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GLOSARIO 
 
 
APA: La Asociación Americana de Psiquiatría.  
 
APROPIACIÓN: Interiorización del conocimiento, que se ve reflejado en el 
desempeño académico mediante las diversas actividades que se realizan para 
verificar la veracidad y efectividad de este. 
 
COGNICIÓN: Proceso mediante el cual se procesa la información a través de la 
experiencia y percepción. 
 
COMPETENCIA COMUNICATIVA: Consiste en la capacidad que tiene el 
estudiante para comunicarse en diferentes contextos y situaciones bajo distintos 
parámetros comunicativos. 
 
COMPETENCIA DISCURSIVA: Capacidad que posee una persona para producir 
textos orales teniendo en cuenta el orden y la estructura gramatical de los mismos. 
 
COMPETENCIA ESTRATÉGICA: Habilidad del aprendiz para superar las 
dificultades lingüísticas, en una conversación dentro de un contexto social 
determinado.  
 
COMPETENCIA LINGÜÍSTICA: Facultad de una persona para producir frases con 
una correcta estructura gramatical. 
 
COMPETENCIA SOCIOLINGÜÍSTICA: Capacidad para producir y entender 
apropiadamente expresiones lingüísticas en diferentes contextos.  
 
CONTEXTO: Circunstancias en las que se producen actos comunicativos. 
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CULTURA: Se refiere al desarrollo de las facultades intelectuales, que le permiten 
al ser humano interactuar y entender otras culturas. 
 
DSM-IV: El Manual diagnóstico y estadístico de los trastornos mentales (en inglés 
Diagnostic and Statistical Manual of Mental Disorders, DSM) en su cuarta edición. 
 
FILTRO AFECTIVO: Seguridad y confianza para empezar a producir un idioma. 
 
INPUT: Organización y comprensión del lenguaje recibido. 
 
INTERCULTURAL: Se refiere al aspecto cognitivo  y la apropiación  que el 
hablante tiene de la lengua, la cultura y el aspecto socio- cultural. 
 
INTERLINGUAL: Apropiación del conocimiento y capacidad de utilizar una 
segunda lengua como la lengua materna, teniendo en cuenta el entorno social. 
 
LENGUA EXTRANJERA: Es aquella que no se habla en el ambiente mediato y 
local,  pues las condiciones sociales cotidianas no requieren su uso permanente 
para la comunicación.  
 
NATURAL APPROACH: Por medio de este método el  profesor crea situaciones 
que animan a los estudiantes a comunicarse, la producción oral se da lentamente, 
dentro de éste no existen correcciones formales. 
 
OUTPUT: Se refiere a la expresión espontanea  en la interacción. 
 
PRAGMÁTICA: Disciplina cuyo objeto de estudio es el uso del lenguaje en función 
de la relación que se establece entre los participantes de un acto comunicativo y 
un contexto determinado. 
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SEGUNDA LENGUA: Resulta imprescindible para actividades oficiales,  
comerciales,  sociales y educativas o la que se requiere para la comunicación 
entre los ciudadanos de un país.  
 
TDAH: Trastorno por déficit de atención con hiperactividad de la conducta en los 
niños, que se manifiesta por un exceso de actividad motora, los cuales generan 
comportamientos impulsivos y distracciones frecuentes.  
 
TOTAL PHYSICAL RESPONSE: Se basa en la  adquisición del conocimiento en 
un ambiente tranquilo y libre de estrés, en el cual los niños primero adquieren la 
L1 escuchando atentamente órdenes y luego respondiendo físicamente a estas, a 
través de los movimientos corporales.  
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RESUMEN    
Plasmamos en este texto una metodología dirigida a  propiciar el aprendizaje del 
inglés en niños diagnosticados con TDAH (Trastorno por déficit de atención e 
hiperactividad), mediante la implementación de una serie de juegos seleccionados,  
estrategia innovadora para los educandos  a los cuales se les aplicó   controlando 
con ello niveles de ansiedad, hiperactividad, impulsividad e inatención,  
motivándolos a participar en las distintas actividades ejercidas en la clase. 
 
Asistimos a varias  clases de inglés detectando las razones por las cuales 
mostraban  indisciplina poco interés y desde luego bajo desempeño; de igual 
manera identificamos sus gustos, intereses y motivaciones,  adoptamos  el modelo 
de plan de clase propuesto por la universidad para la práctica docente al trabajo 
de investigación, anotando en el diario de campo, los distintos comportamientos 
de los estudiantes durante el desarrollo de las actividades. 
 
Con el anterior diagnóstico diseñamos y adaptamos juegos,  de diferentes clases 
dirigidos a  centrar la atención de  los alumnos los cuales permitieron  mejorar su 
aprendizaje. 
 
Palabras clave: TDAH (Trastorno por déficit de atención con hiperactividad),  
enseñanza-  aprendizaje,  competencia comunicativa,  total physical response,  
input,  output,  juego. 
 
ABSTRACT 
In this text, it is stated a methodology aimed to provide English learning to children 
with ADHD (Attention-deficit hyperactivity disorder) by means of the 
implementation of a group of selected games which are an innovative strategy with 
the learners to whom it was applied, controlling their levels of anxiety, hyperactivity, 
impulsiveness and inattentiveness as well as motivating them to participate in 
different activities in the classroom. 
To reach the objective it was necessary to observe some English classes to 
identify the reasons wherefore they show low performance and indiscipline in the 
class. Also, we wanted to observe their behavior related to their likes, dislikes and 
interests and adjusted to the lesson plan model provided by the university .All the 
observed during the classes was registered in the field journal and the games were 
implemented and adapted to have students focus on the class and therefore 
encourage them to learn.  
 
Finally, we analyzed the obtained results to evaluate the effectiveness of the 
games of different classes focused on the children’s attention which permitted to 
improve their learning. 
 
Key Words:  ADHD (Attention-deficit hyperactivity disorder), teaching- learning, 
communicative competition, total physical response, input, output, game. 
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INTRODUCCION 
 
 
Teniendo en cuenta la nueva ley (Articulo 41.  Ley general de educación) que 
contempla que las instituciones educativas están obligadas a tener en sus aulas 
de clase niños con necesidades educativas especiales, se ha visto la falta de 
información y preparación de los docentes en relación con los distintos trastornos 
psicológicos y psiquiátricos que pueden afectar los procesos de aprendizaje en  
los niños que se encuentran en la etapa escolar. 
 
Es un reto para la educación enfocada en la infancia y la adolescencia llegar a 
estimar en qué medida se presentan los distintos trastornos teniendo en cuenta el 
momento evolutivo por el que los niños pasan,  por lo cual es necesario que las 
instituciones educativas tengan un equipo de apoyo escolar conformado por 
profesionales expertos en educación especial en relación con los distintos 
trastornos que puedan afectar a los niños como  son los psicólogos,  
fonoaudiólogos,  terapeutas ocupacionales y psicopedagogos los cuales tienen la 
función de detectar y brindar las herramientas a los padres para que ayuden a 
disminuir los comportamientos de sus hijos en casa y a los docentes para mejorar 
los procesos de aprendizaje en el aula.  
 
De los distintos trastornos que afectan a la niñez y la adolescencia escogimos el 
TDAH para el desarrollo de nuestro proyecto de investigación ya que aunque el 
TDAH no es un trastorno de aprendizaje,  surge simultáneamente con desordenes 
de este tipo y es necesario intervenir en el ámbito educativo para que los niños 
con este trastorno mejoren sus procesos académicos.   
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Teniendo en cuenta que el proceso enseñanza a niños con TDAH requiere de 
estrategias que motiven su aprendizaje,  implementamos los juegos ya que estos  
bajan sus niveles de ansiedad,  hiperactividad e impulsividad y  alargan sus 
periodos de atención.  
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1. GENERALIDADES 
 
1.1  JUSTIFICACIÓN 
 
Las limitaciones  de  los alumnos  con  TDAH  para el aprendizaje en las diversas 
áreas, hacen  que se evidencie la necesidad de innovar  y aplicar  mecanismos 
que ayuden a la concentración y despierten el interés de aprender. 
Es necesario conocer a la comunidad y sus necesidades educativas a partir de 
sus  distintos trastornos, por lo cual para  nuestro proyecto escogimos el TDAH ya 
que el colegio trabaja exclusivamente con este tipo de población y tiene el 
personal idóneo para hacer un proceso académico en conjunto con el psicólogo,  
la terapeuta ocupacional y las fonoaudiólogas  para mejorar la calidad humana y 
educativa en esta clase de población. 
Los  estudiantes del colegio Pensar Andino están diagnosticados con TDAH, por 
esta razón nuestra investigación busca mejorar el proceso enseñanza-  
aprendizaje  mediante la implementación de juegos.    
Se debe tener en cuenta que antes de accionar  el juego en la clase el maestro 
tiene que  definir claramente sus objetivos pedagógicos y ver la manera como  
influye en los niños para mejorar su aprendizaje. 
Al ejercitarlo se  instaura la comunicación entre los estudiantes y el maestro 
además pudimos constatar que  cuando los alumnos juegan descargan la energía,  
fijando  su atención. 
Piaget (1969),   ha estudiado el juego y su aparición en el niño y  considera aquel 
como fundamental en el desarrollo de la inteligencia y otros aspectos. 
De conformidad con el concepto del arriba citado, es oportuno acotar que el 
docente debe estar preparado para el manejo de las  clases, dirigidas a personal 
con TDAH. 
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1.2  ANTECEDENTES 
 
Debemos precisar que el colegio “Pensar Andino”  a pesar de ser una institución 
dedicada a la enseñanza de niños con TDAH no ha realizado proceso investigativo 
con ayuda de docentes y profesionales  especializados en el tema por nosotras 
explorado. 
Como antecedentes para nuestra investigación, encontramos los siguientes 
trabajos de grado en diversas universidades: 
 
MOTRICIDAD Y DÉFICIT DE ATENCIÓN: UN  ESTUDIO EXPLORATORIO. 
Luis Guillermo Suárez  Panqueva  y  July Paola Rodríguez  Castañeda,    
estudiantes de Licenciatura en educación básica con énfasis en educación física 
de la Universidad Libre, elaboraron un trabajo de grado en el 2005 en el cual se 
buscó establecer por el grupo de investigación cuáles eran los medios de  
intervención en el tratamiento de los niños con déficit de atención, por otro  lado 
indagaron  qué estudios se habían realizado desde la educación física  y de  esta 
forma poder establecer el enunciado holopráxico, planteando la  pregunta ¿Cuál 
es la relación entre déficit de atención y motricidad? 
Para ello como objetivo general propusieron, establecer la relación entre déficit  de 
atención y motricidad, a partir de un estudio exploratorio, con el propósito  de 
argumentar la motricidad como estrategia pedagógica para la atención del  niño 
con déficit de atención con hiperactividad, en el contexto escolar. 
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LA LÚDICA,  ESTRATEGIA DE APOYO PARA EL DESARROLLO DE 
COMPETENCIAS COMUNICATIVAS ORALES EN EL ÁREA DE INGLÉS EN 
ESTUDIANTES DE QUINTO GRADO DE BÁSICA PRIMARIA. 
Olga Lucía Castrillón Cortés,   estudiante  de Licenciatura en  Filología e Idiomas 
de la Universidad  Nacional de Colombia, elaboró un trabajo de grado en el 2003 
en el cual  buscó apoyo en el desarrollo de competencias comunicativas orales en 
los estudiantes de quinto grado del C.E.D Rufino José Cuervo a partir de la 
realización de actividades lúdicas las cuales fueron planteadas de forma individual 
y grupal  para favorecer el desarrollo de competencias comunicativas orales,  
promover el juego como estrategia lúdica en el desarrollo de dichas competencias 
y propiciar situaciones significativas que estimularán la interacción de los 
estudiantes en esta lengua extranjera. 
Como recomendación la autora propuso tener en cuenta las características de los 
niños en el proceso de enseñanza-  aprendizaje de una lengua extranjera,  ya que 
esto le permite al docente tener una visión más clara de las estrategias a utilizar 
con ellos y aconsejó utilizar el juego como una forma para hacer interesante el 
aprendizaje ya que esta actividad se incluye dentro de la vida cotidiana del niño y 
satisface sus necesidades. 
 
PROPOSAL OF FUN AND GAMES ACTIVITIES FOR TEACHING ENGLISH IN 
3RD AND 4TH GRADES OF PUBLIC PRIMARY SCHOOL. 
Esmith Centeno Moncada y Sara Isabel Guzmán Gómez,  estudiantes de 
Licenciatura en Filología e Idiomas de la Universidad Nacional de Colombia,  
elaboraron una monografía en el año 1997 en la cual propusieron juegos y 
actividades lúdicas para la enseñanza del inglés en los grados tercero y cuarto de 
primaria de un colegio público,  las autoras implementaron juegos enfocados en el 
trabajo en equipo buscando contextualizar la situación comunicativa creando 
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ambientes propicios para el aprendizaje del inglés y  el  desarrollo  y buen 
funcionamiento de la clase. 
Las autoras recomiendan propiciar el trabajo en equipo y el trabajo cooperativo ya 
que en los juegos se vio reflejado el nivel de competitividad el cual generó 
avances significativos en el proceso de aprendizaje del inglés. 
 
 
JUSTIFICACIÓN DE LOS JUEGOS  Y ACTIVIDADES COMO AYUDA 
DIDÁCTICA EN LA ENSEÑANZA DEL INGLÉS COMO LENGUA EXTRANJERA. 
María Lucía Gómez  y Javier Redondo, estudiantes de la facultad de Ciencias 
Sociales y Educación de la Universidad Javeriana,  elaboraron una tesis en 1989 
sobre los juegos y actividades en la enseñanza del inglés,  los estudiantes 
mostraron la importancia de los juegos,  su influencia en el desarrollo de la 
inteligencia,  las funciones sociológicas y educativas del juego y las relaciones 
entre el juego y la pedagogía,   por otro lado el dominio cognoscitivo  y lo que se 
espera  de los estudiantes de tercero de bachillerato en relación con el inglés y 
sus respuestas a la enseñanza del mismo por medio de juegos. 
 
Los antecedentes anteriormente nombrados aportaron la información y bibliografía 
necesaria en relación con algunos de los juegos que implementamos,  cabe 
resaltar que nuestra investigación posee características diferentes como lo son la 
población y las estrategias que utilizamos. 
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1.3  PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA 
 
1.3.1  Descripción del problema 
 
Nos  hemos preguntado durante nuestra experiencia como maestras acerca de las  
estrategias adecuadas que hagan efectivos los procesos de aprendizaje para las 
diferentes áreas del conocimiento en los niños entre los 8 y los 11 años 
diagnosticados con TDAH. 
   
El colegio Pensar Andino  es  una institución de carácter privado de educación 
formal que cuenta con los niveles de preescolar, primaria, secundaria y media 
vocacional;  es un colegio mixto, el cual maneja estudiantes diagnosticados con 
TDAH. 
Según el  IMEDER1 (Instituto de la memoria de la depresión y enfermedades de 
riesgo) el TDAH afecta aproximadamente del 3 al 6% de los niños en edad 
escolar, aunque algunos estudios sugieren hasta un 10% predominando el género 
masculino, es importante aclarar que este trastorno comienza habitualmente 
alrededor de los 5 años de edad, haciéndose más notorio durante la etapa escolar, 
dificultando al docente en su quehacer pedagógico dentro de las aulas.  
Al consultar los pediatras, neuropediatras, terapeutas ocupacionales y otros 
docentes comentan que la  consulta mas frecuente  de padres es la preocupación 
por la indisciplina de sus hijos en el  establecimiento escolar  y el bajo rendimiento 
académico despertando  gran ansiedad en el grupo familiar y el sistema educativo. 
Durante los últimos años las directivas del  Pensar Andino se han preocupado por  
los procesos de aprendizaje  del inglés en los niños de los grados 4° y 5° 
diagnosticados con problemas de memoria a corto plazo, dislexia y  disgrafía  los 
cuales se presentan con mayor frecuencia en los niños aquí enunciados. 
                                                          
1
 http://www.institutodelamemoria.com/articulos-medicos/deficit-de-atencion-hiperactividad.html 
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Los docentes  de la institución con el  apoyo  de fonoaudiología, terapia 
ocupacional y psicología, han identificado y diagnosticado el  TDAH, generando en 
ellos incógnitas acerca de  la creación y adaptación de estrategias pedagógicas y 
metodológicas que faciliten el aprendizaje del inglés y que satisfagan  las 
necesidades de dicha población. 
 
1.3.2  Formulación del problema: 
 
Al ser detectadas las dificultades antes enunciadas, determinadas y 
diagnosticadas se hace imperiosa la introducción de una metodología que atenúe 
las falencias de aprendizaje: 
 
¿Cómo propiciar aprendizajes en niños con TDAH mediante la implementación de 
juegos en inglés? 
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1.4 OBJETIVOS 
 
 
Para poder llevar a cabo nuestra investigación y verificar su efectividad 
planteamos lo siguientes objetivos: 
 
 
1.4.1 OBJETIVO GENERAL 
 
Transformar las condiciones de aprendizaje mediante la implementación de 
estrategias basadas en condiciones con miras a lograr  la superación de las 
dificultades ligadas al comportamiento de los niños con TDAH. 
 
 
1.4.2 OBJETIVOS ESPECÍFICOS 
 
 Propiciar  aprendizajes  en niños con TDAH mediante la implementación de 
juegos en inglés. 
 Indagar  sobre  los juegos en inglés apropiados  para niños con TDAH. 
 Adaptar  y aplicar una serie de juegos que superen las dificultades que 
poseen los niños con TDAH para que mejoren el aprendizaje en diversas 
áreas específicamente el inglés. 
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2. MARCO TEÓRICO 
 
 
Para justificar la enseñanza del inglés por medio de juegos a niños con TDAH  es 
necesario definir los términos de los tres temas principales en nuestro trabajo de 
grado los cuales están descritos en este capítulo de la siguiente manera: El TDAH, 
la enseñanza del inglés en Colombia hoy  y la relación de la  enseñanza del inglés 
por medio de juegos.   
 
 
2.1 EL TDAH (TRASTORNO POR DÉFICIT DE ATENCIÓN CON 
HIPERACTIVIDAD) 
 
A partir de la experiencia de trabajo con este tipo de población y de la distinta 
información recogida en conferencias y capacitaciones en el colegio 
empíricamente definimos el TDAH (Trastorno por Déficit de Atención con 
Hiperactividad) como un trastorno que afecta  en especial a los niños,  este 
trastorno puede ser combinado entre déficit de atención e hiperactividad o puede 
presentarse en mayor proporción como hiperactividad con un poco de déficit de 
atención o viceversa.  En ninguno de los casos  se presenta como un tipo de 
retraso limítrofe u otra clase de retraso.  El niño con TDAH tiene problemas en su 
aprendizaje gracias al déficit de atención y/ o su hiperactividad sus procesos de 
aprendizaje  son muy interrumpidos por si mismos lo que ocasiona dificultad en la 
enseñanza y aprendizaje  a este tipo de población. 
 
En las instituciones educativas, generalmente hay uno o dos niños  que rara vez  
se sientan tranquilos. Se distraen  fácilmente con frecuencia, están nerviosos, su  
mirada es  perdida y están divagando mentalmente. Estos niños hacen que los 
adultos les estén preguntado constantemente las razones por las cuales no se 
sienten tranquilos ni prestan atención. En el colegio, el niño muy inteligente pero  
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que frecuentemente interrumpe la clase,  probablemente no aprenderá a hacer lo 
que las demás personas hacen con tanta facilidad como son  escuchar y  prestar 
atención.  
 
Los estudiantes con TDAH generalmente tienen muchos inconvenientes  con los 
deberes  escolares y las relaciones sociales. Es muy difícil que se puedan 
concentrar en lo que les dicen sus maestros, no pueden estar sentados por largos 
lapsos de tiempo,  rara vez siguen instrucciones, no les gusta esperar su turno y 
son expertos en hacer solamente las actividades que les motivan. 
 
La rutina aburre a los estudiantes con TDAH y se les dificulta terminar las 
actividades que empiezan. De la misma forma, gastan bastante energía y quieren 
estar saltando,  corriendo o cualquier actividad que les implique esfuerzo físico,  
rara vez están tranquilos y calmados. 
 
 
2.1.1 ¿Qué es el trastorno por déficit de atención con hiperactividad? 
 
El  pediatra inglés George Still  (1902),  describió por primera vez  la hiperactividad 
como un trastorno de la conducta en niños, siendo este  un padecimiento que 
afecta a 1 de cada 20 - 30 niños durante la etapa escolar, quienes manifiestan un 
exceso de actividad motora, son distraídos y tienen un comportamiento impulsivo.  
 
Según George Still2 “El TDAH lo consideró como un problema acerca de cómo  
aprenden los niños a inhibir su conducta y se adhieren  a las normas sociales,  no 
sólo a la etiqueta social,  sino también a los principios morales de la época”. 
 
                                                          
2
 STILL, George. Reflexiones sobre el déficit atencional con hiperactividad (TDAH) y sus 
implicancias educativas.  Citado por  NARVAEZ  HERRERA,  Gloria.  EN: Horizontes 
educacionales,  10° edición. Universidad del Bío- Bío, 2005. p. 51. 
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La hiperactividad es un trastorno común muy estudiado, a lo largo de la historia se 
han utilizado muchos términos, hablar sobre los niños hiperactivos con o sin déficit 
de atención es un tema que a muchos científicos,  psicólogos,  pediatras y 
educadores han puesto a debatir desde principios del siglo X hasta nuestros días, 
estos estudios han llamado al TDAH de muchas formas los más comunes son: 
“hiperactividad”,  “hipercinesia”, “trastorno impulsivo hiperquinético”,  “síndrome del 
niño con lesión cerebral” y “trastorno por déficit de atención con o sin 
hiperactividad” entre otros. 
 
Actualmente el término utilizado modificado por la APA  (American Psychological 
Association) y el comité conjunto del consejo y de la asamblea de distritos de la 
APA (American Psychological Association) para el DSM-IV (El Manual diagnóstico 
y estadístico de los trastornos mentales en su cuarta edición en inglés Diagnostic 
and Statistical Manual of Mental Disorders, DSM) es conocido como “Trastorno por 
déficit de atención con hiperactividad” clasificado dentro de los  trastornos de inicio 
en la infancia,  la niñez o la adolescencia. 
 
Según la doctora Gloria Herrera Narváez en la 10° edición de la revista Horizontes 
educacionales, en 1947 se conoce el Síndrome de Strauss diagnosticado por 
Alfred Strauss en su libro Psychopathology and Education of the Brain-Injured 
Child, en el cual habla sobre los niños excepcionales, los cuales como los 
mentalmente normales mostraban amplias diferencias individuales en su conducta 
y en el intento de desarrollar estrategias educativas adecuadas  a su vez divide la 
conducta en seis categorías entre las cuales una de ellas fue denominada “lesión 
cerebral exógena” descrita como emocionalmente inestables, con dificultades de 
percepción,  impulsivos,  distraídos y repetitivos.   Luego Hebert Birch (1964),  
publicó una colección de artículos clínicos y de investigación que apoyaron la 
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posición neurológica moderna,  según Birch3  “La lesión cerebral puede variar 
según la etiología,  extensión, tipo, daño, localización,  duración del daño,  ritmo al 
cual éste ha estado sometido,  edad y etapa evolutiva en la que se produjo la 
lesión” esta definición está relacionada con el nombre que se le asignó al TDAH 
como lesión cerebral.   
 
El trastorno parecía tener su causa en el cerebro,  pero cuando se  encontró que 
en muchos niños no había daño cerebral subyacente,  el termino se suavizó a 
“disfunción cerebral mínima”, luego las investigaciones quisieron volver a buscar 
una mejor definición a los problemas de conducta como la hiperactividad lo que 
condujo a denominar este trastorno como “síndrome de hiperactividad del niño”. 
En los años 60, el concepto que tiene mayor importancia sobre la hiperactividad es  
“Síndrome del niño hiperquinético” que hace énfasis en la excesiva actividad 
motora del trastorno. En esa misma época, apareció por primera vez el trastorno 
en las clasificaciones diagnósticas psiquiátricas DSM-II, 1968 (El Manual 
diagnóstico y estadístico de los trastornos mentales) en el que se describe el 
síndrome del niño hiperquinético como “la reacción hiperquinética de la infancia”.  
Es importante tener en cuenta dentro de nuestro marco teórico  el Manual 
Diagnóstico y Estadístico de los Trastornos Mentales, el DSM-IV, de la American 
Psychiatric  Association,  ya que es un manual  con alta credibilidad  centrado en 
objetivos clínicos de investigación,  pedagógico y especialmente los psicólogos. 
Según Miranda,  A. y Santamaría4  sobre los años 70 empiezan a defender que “la 
deficiencia básica de los niños hiperactivos no era el excesivo grado de actividad, 
                                                          
3
 BIRCH,  Hebert.  Reflexiones sobre el déficit atencional con hiperactividad (TDAH) y sus 
implicancias educativas.  Citado por  NARVAEZ  HERRERA,  Gloria. EN: Horizontes 
educacionales,  10° edición. Universidad del Bío- Bío, 2005. p.53 
4
 MIRANDA, A Y SANTAMARÍA, M. Hiperactividad y dificultades de Aprendizaje. Valencia: 
Promolibro. Citado por  GARCIA MEDINA, Pablo y ARMAS VARGAS, Enrique.  EN: Comorbilidad,  
Personalidad,  Estilos educativos y Problemas de conductas en adolescentes,  Anuario de 
Psicología Jurídica. Madrid. 2008. Vol. 18, p. 23. 
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sino la incapacidad para mantener la atención,  especialmente la atención de tipo 
sostenido y la impulsividad,  es decir una insuficiente autorregulación”.  
En los años 70 y finalizando los 80 comienzan a dar más relevancia al déficit de 
atención, y en la tercera edición del DSM-III (El Manual diagnóstico y estadístico 
de los trastornos mentales), 1980 crean una subdivisión del trastorno en “Déficit de 
atención con o sin hiperactividad de esta forma se da mayor relevancia a la 
atención o a la hiperactividad según el grado de los mismos. 
Finalmente en la última edición del DSM-IV (El Manual diagnóstico y estadístico de 
los trastornos mentales) publicado en 1994 en el capítulo sobre trastornos de inicio 
en la infancia, la niñez o la adolescencia aparecen las diferentes tipologías de 
trastornos relacionados con este trastorno entre los cuales encontramos nuestro 
tema de estudio como es llamado actualmente: El TDAH,  es importante resaltar 
que en la tercera edición del DSM-III el trastorno podía ser de déficit atencional 
con o sin hiperactividad y en la última edición  del DSM-IV ya aparece  como 
trastorno por déficit de atención con hiperactividad dando importancia nuevamente 
a la hiperactividad y situándola en el mismo nivel que el déficit de atención. 
A partir de esta última actualización sobre el TDAH  como un trastorno de déficit 
de atención con hiperactividad el DSM-IV (Manual diagnóstico y estadístico de los 
trastornos mentales en su cuarta edición) tiene en cuenta los síntomas de la falta 
de atención y los síntomas de la hiperactividad/ impulsividad y el grado de los 
mismos para determinar los subtipos, por lo cual el DSM-IV (Manual diagnóstico y 
estadístico de los trastornos mentales en su cuarta edición) clasifica tres subtipos; 
aunque todos los niños diagnosticados con TDAH poseen hiperactividad y déficit 
de atención, es necesario tener en cuenta los sub-tipos de tipo clínico del trastorno 
los cuales están clasificados de la siguiente manera a nivel de síntomas y 
subtipos: 
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Tabla No. 1 Síntomas del TDAH
5 
Falta de atención Hiperactividad/Impulsividad 
a. a menudo no pone atención a los 
detalles o comete errores descuidados 
en el trabajo escolar, trabajo u otras 
actividades 
a. a menudo mueve las manos o los 
pies o está inquieto en la silla 
b. a menudo tiene dificultad en sostener 
la atención en las tareas o actividades 
de juego 
b. a menudo deja su asiento dentro del 
salón de clases o en otras situaciones 
en las cuales se espera que se 
mantenga en su asiento 
c. a menudo no aparenta escuchar 
cuando se le habla 
c. a menudo corre o se sube a los 
árboles u otros objetos excesivamente 
en situaciones en las cuales es 
inadecuado (en adolescentes o adultos, 
esto puede limitarse a un sentimiento de 
intranquilidad subjetiva) 
d. a menudo no sigue las instrucciones y 
no completa el trabajo escolar, 
quehaceres, o deberes en el lugar de 
empleo (no se debe al diagnóstico de 
oposición desafiante ni la inhabilidad 
para comprender las instrucciones) 
d. a menudo tiene dificultad en jugar o 
participar en actividades de recreo 
tranquilamente 
e. a menudo tiene dificultad para 
organizar sus tareas y actividades 
e. a menudo “está en movimiento” o  a 
menudo se comporta si fuera “movido 
por un motor eléctrico” 
                                                          
5
 Tomada: Asociación Americana de Psiquiatría, APA. DSM-IV (Manual de Diagnóstico y 
Estadística para Trastornos Psiquiátricos). Trastorno por déficit de atención con hiperactividad. 
1994.   
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f. a menudo esquiva, le disgusta, o es 
reacio a participar en tareas que 
requieren un esfuerzo mental sostenido 
(tales como el trabajo o deberes 
escolares) 
f. a menudo habla excesivamente 
g. a menudo pierde las cosas 
necesarias para las tareas o actividades 
(por ejemplo, juguetes, tareas escolares, 
lápices, libros, o herramientas) 
g. a menudo deja escapar las 
respuestas antes de que las preguntas 
hayan sido completadas 
h. a menudo se distrae fácilmente por 
estímulos ajenos 
h. a menudo tiene dificultad en esperar 
su  turno 
 i. a menudo interrumpe o se mete en los 
asuntos de otros (por ejemplo, 
interrumpe las conversaciones o juegos 
de los demás) 
 
A continuación se muestran  los sub-tipos dependiendo el grado de 
impulsividad/hiperactividad y falta de atención clasificados  en el DSM-IV  (Manual 
diagnóstico y estadístico de los trastornos mentales en su cuarta edición): 
Trastorno por déficit de atención con hiperactividad, tipo combinado.  Este 
subtipo debe utilizarse si han persistido por lo menos durante 6 meses 6 (o más) 
síntomas de desatención y 6 (o más) síntomas de hiperactividad-impulsividad. La 
mayor parte de los niños y adolescentes con este trastorno se incluyen en el tipo 
combinado. No se sabe si ocurre lo mismo con los adultos afectos de este 
trastorno. 
Trastorno por déficit de atención con hiperactividad, tipo con predominio del 
déficit de atención.   Este subtipo debe utilizarse si han persistido por lo menos 
durante 6 meses 6 (o más) síntomas de desatención (pero menos de 6 síntomas 
de hiperactividad-impulsividad),  es decir en este subtipo predominan los síntomas 
de desatención y hay pocos de hiperactividad/  impulsividad. 
Trastorno por déficit de atención con hiperactividad, tipo con predominio 
hiperactivo- impulsivo. Este subtipo debe utilizarse si han persistido por lo 
menos durante 6 meses 6 (o más) síntomas de hiperactividad-impulsividad (pero 
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menos de 6 síntomas de desatención),  en este subtipo hay síntomas tanto de 
impulsividad como de hiperactividad y pocas características de desatención.6 
 
El trabajo realizado por los comités del DSM-IV (Manual diagnóstico y estadístico 
de los trastornos mentales en su cuarta edición),  fue muy importante ya que es 
importante la diferenciación de los subtipos anteriores puesto que el niño puede 
ser inquieto y desatento, el cual casi nunca pasa desapercibido en el colegio y se 
le diagnostica como un TDAH.  
A su vez hay niños inquietos e impulsivos que no tienen problemas de 
desatención, a los cuales suele irles bien académicamente aunque 
constantemente tienen problemas de disciplina y falta de autocontrol,  y también 
son TDAH, y hay otros los cuales no molestan,  son muy tranquilos, callados y 
pasan frecuentemente desapercibidos, pero que viven en la luna y no cumplen las 
exigencias de la escolaridad, a menudo los profesores sienten que no les interesa, 
o no está conectado con el aprendizaje,  teniendo la sensación que estos niños 
pueden más de lo que dan.  Estos niños también pueden tener TDAH. 
 
2.1.2 Causas del trastorno.  
Según la Doctora Sabrina Gómez Guerreo  en el Manual para educadores,  “Cómo 
ayudar el niño en el salón de clases”; hace una síntesis de las investigaciones más 
recientes en las cuales nombra las causas neurológicas del trastorno:  
Se atribuye a una anormalidad bioquímica en el cerebro, donde los 
neurotransmisores que son las sustancias químicas que trasmiten la información 
entre neurona y neurona no son absorbidos con la misma efectividad,  es decir 
se absorben menos. Esto hace que el cerebro en general,  y algunas áreas en 
particular,  tengan una menor actividad.  Las áreas más afectadas son las 
                                                          
6
 DSM-IV,  (Manual diagnóstico y estadístico de los trastornos mentales en su cuarta edición),  
1994. p. 84. 
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llamadas corteza prefrontal,  y núcleos prefrontales,  los cuales son los 
encargados del control y la actividad7. 
Otro factor importante en  las causas del TDAH,  es el genético: esto significa que 
lo más frecuente es que alguno de los dos padres o familiares cercanos a la 
persona con el trastorno tenga características biológicamente semejantes las 
cuales son trasmitidas genéticamente8. 
 
2.1.3 Evolución cronológica del TDAH. 
Este trastorno no solamente tiene más implicaciones en los niños,  que aunque en 
nuestro proyecto son nuestro tema de estudio,  sino en todas las etapas de 
desarrollo del ser humano,  es necesario tener en cuenta estos factores que según 
la doctora Trinidad Bonet Camañes9 muestra las siguientes características en las 
diferentes etapas:   
Bebes: 
 Temperamento difícil 
 Problemas en su crianza:  dificultades en los hábitos de alimentación y 
sueño 
 Problemas de adaptación a las situaciones nuevas 
 Excesivamente activos 
 Reacciones desproporcionadas a los estímulos ambientales 
 Pobre coordinación motriz 
 Dificultades en el desarrollo del lenguaje 
                                                          
7
 RUSELL, Barkley.  Attention Deficit Hyperactive Disorder.  A handbook for Diagnostic Treatment.  
New York: Guilford Press. Citado por GÓMEZ GUERRERO,  Sabrina.  Cómo ayudar el niño en el 
salón de clases,  Manual para educadores.  Corporación Hidea,  2da edición.  Bogotá: Hidea, 
2000.p. 9. 
8
 Ibíd., p.10. 
9
 BONET CAMAÑES, Trinidad.,  SORIANO GARCIA Yolanda.,  SOLANO MENDEZ Cristina.  
Aprendiendo con los niños hiperactivos  Un reto educativo.  Madrid: Thomson Editores Spain,  
2007. p. 3,4.  
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 Propenso a accidentes 
 
Desde que los niños nacen, los padres están en la difícil tarea de observar muy 
bien las actitudes de sus hijos, de informarse sobre los síntomas relacionados con 
los diferentes trastornos y relacionarlos con el comportamiento de sus bebes; solo 
así se podrá comenzar un proceso a muy temprana edad para que los problemas 
en la etapa escolar, no sirvan para contribuir a aumentar la actividad en estos 
niños sino que los padres desde un principio puedan controlar la situación de su 
hijo, recurran a colegios que trabajen con el trastorno y consulten con expertos 
sobre cuáles son las mejores estrategias para que ellos puedan acatar normas y 
evitar frustraciones y rechazo de la sociedad a raíz de su trastorno. 
 
Educación infantil: 
 Muy activos e inquietos 
 Dificultades en la adquisición de hábitos 
 Desobedientes 
 Propensos a accidentes 
 Juegos inmaduros 
 No cooperación en actividades de grupo 
 Interacción negativa madre – hijo 
Los niños con TDAH esta etapa son propensos a demasiados accidentes por su 
falta de atención e hiperactividad ya que están aprendiendo a caminar 
especialmente,  quieren coger todas las cosas que puedan y son muy 
desobedientes pues prefieren correr por toda la casa antes que hacerle caso a los 
padres por lo cual se les dificulta comenzar a adquirir hábitos,  a la hora de comer 
se ve reflejada la hiperactividad pues no es que no quieran comer ni recibirle la 
comida a la persona que se la esté dando,  sino que no pueden estar quietos 
durante el tiempo que dura el almuerzo,  es necesario que las personas que estén 
a cargo del niño en el momento le coloquen reglas claras y premios o  correctivos 
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si es necesario para ayudarle a mejorar su comportamiento desde la temprana 
edad. 
 
Etapa escolar:  
 Problemas de atención 
 Dificultades de rendimiento académico 
 Incapacidad para responder a las exigencias que plantea el aprendizaje 
 Dificultad en el seguimiento de normas 
 Dificultad en aprender de su experiencia 
 No evaluación de la consecuencia de sus acciones 
 Pobre integración social,  agresividad 
 Baja autoestima,  frustración 
 Menos activos e inquietos. 
 
En esta etapa es donde los síntomas empiezan a tener mayor relevancia pues es 
importante para el acatamiento de normas y hábitos básicos como cepillarse los 
dientes,  alistar la maleta,  hacer las tareas, hacer caso a los mayores, ordenar los 
cuadernos e infinidad de situaciones que le exigen cumplimiento y obligación; es 
importante tener en cuenta que como dice la doctora Sonia Jarque y su equipo de 
trabajo10 “los maestros suelen ser los primeros en detectar las manifestaciones del 
TDAH gracias a su posibilidad de observar una gran cantidad de comportamientos 
de los niños durante muchas horas en situaciones tanto estructuradas como de 
juego” y  afirman que “no es de extrañar que los maestros sean los profesionales 
que realizan mas remisiones iniciales de niños para evaluaciones especificas del 
TDAH; afirmaciones muy ciertas pues desafortunadamente la mayoría de niños 
hasta que llegan a la etapa escolar empiezan a tener mayores inconvenientes,  ya 
que en el colegio es donde hay que cumplir las normas a diario como por ejemplo 
                                                          
10
 JARQUE FERNANDEZ,  Sonia., TÁRRAGA MÍNGUEZ, Raúl., MIRANDA CASAS Ana. EN: 
Conocimientos,   concepciones erróneas y lagunas de los maestros sobre el trastorno por déficit de 
atención con hiperactividad. Psicothema.  Vol. 19, Nº. 4, 2007 .p.  585-586 
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entrar al salón cuando suene el timbre, cumplir las tareas, trabajar en grupo, hacer 
caso a los profesores y directivas, seguir normas ejecutivas y acatar un conjunto 
de normas internas de los colegios;  los maestros por su interacción a diaria con 
ellos son claves para el suministro de información a los psicólogos y profesionales 
relacionados con este trastorno.  
 
Adolescencia:  
 Dificultades escolares 
 Dificultades de autocontrol,  escasa inhibición comportamental. 
 Problemas de comportamiento 
 Pobre funcionamiento adaptativo,  social y emocional 
 Baja autoestima,  indefensión,  sintomatología depresiva 
Si el trastorno no es diagnosticado en las etapas infantil o escolar, en la 
adolescencia los problemas del TDAH desencadenan otra clase de dificultades 
más severas pues su falta de organización,  capacidad para hacer un trabajo 
independiente,  complejidad académica en el currículo escolar y falta de 
concentración,  hacen que el joven tenga bastantes frustraciones pues en esta 
etapa generalmente tienden a compararse con sus compañeros de clase y no son 
capaces de controlarse para poder ser aceptados por un grupo social determinado 
lo que les ocasiona baja autoestima y depresión. 
 
Edad adulta: 
 Persisten las dificultades de manera más atenuada, principalmente 
concentración e impulsividad. 
 Pobre organización y control de sus tareas de tiempo 
 Capacidad reducida para desarrollar un trabajo independiente sin 
supervisión 
 Progresión más lenta en el estatus educativo y educacional   
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Desafortunadamente en esta etapa la detección de este trastorno sería demasiado 
tarde  pues aunque a los niños con TDAH  les cuesta adquirir hábitos,  pueden 
mejorar y adquirir algunos de ellos pero en la etapa adulta es muy difícil ya que 
durante su vida han estado comenzando tareas sin terminarlas,  incumpliendo 
horarios,  cambiando de trabajo constantemente,  perdiendo sus cosas materiales 
por falta de atención, perdiendo personas por su comportamiento y esto hace que 
en esta etapa estén más desorientados y asuman con mas complejidad esta clase 
de trastornos por eso es mejor que desde pequeños estén en tratamiento es decir 
es necesario un diagnóstico y tratamiento precoz y asumiendo su trastorno no 
como una enfermedad sino como una tarea más que les contribuya a portase bien 
y a ser más cuidadosos con sus cosas tanto materiales como espirituales y 
sociales. 
 
2.1.4 La dificultad para seguir reglas. 
 
En 1981,  R. Barkley  el investigador sobre este tema más conocido e importante,  
calificaba como  dificultad principal la desatención y el exceso de actividad motora 
irrelevante.  Más adelante sin embargo, R.  Barkley autor planteó la dificultad para 
seguir reglas como aspecto central en el problema del TDAH,  diciendo lo 
siguiente:  
El TDAH (Trastorno por Déficit Atención con Hiperactividad) consiste 
básicamente en una deficiencia en el desarrollo de la capacidad de regular y 
mantener el comportamiento a través de reglas y consecuencias.  Esta 
incapacidad da lugar a problemas en la inhibición,  inicio o sostenimiento de las 
respuestas a tareas o estímulos,  y en la adherencia a reglas de seguimiento de 
instrucciones particularmente en situaciones donde las consecuencias son 
demoradas,  débiles o inexistentes.  Las deficiencias son evidentes en la infancia 
temprana y de  naturaleza probablemente crónica.  Aunque pueden mejorar con 
la maduración neurológica, los déficit persisten al compararlos con niños 
normales de igual edad,  cuyo comportamiento también mejora con la edad11. 
 
                                                          
11
 RUSELL, Barkley.  Attention Deficit Hyperactive Disorder:  A handbook for Diagnostic and 
treatment.  New York. Second edition: 1997.p. 71. 
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En el estudio del TDAH se ha hablado sobre las funciones ejecutivas  el TDAH es 
un trastorno que se manifiesta en la conducta del niño cuyo origen es una 
afectación neurológica.  Se trata  de un mal funcionamiento de una parte del 
cerebro,  la del lóbulo frontal,  que regula las funciones ejecutivas. 
 
2.2 LA ENSEÑANZA DEL INGLÉS EN COLOMBIA  HOY 
 
Los temas a los que haremos referencia a continuación comprenden los 
lineamientos curriculares en idiomas extranjeros,  los estándares de competencias 
en lenguas extranjeras,  características y principios de algunas metodologías y la 
enseñanza del inglés a niños.  
   
2.2.1 Lineamientos curriculares en idiomas extranjeros. 
 
La Ley General de Educación colombiana establece como uno de sus fines “El 
estudio y la comprensión crítica de la cultura nacional y de la diversidad étnica y 
cultural del país, como fundamento de la unidad nacional y de su identidad”12. 
De acuerdo con la ley anterior la mayoría de las instituciones educativas 
colombianas están ofreciendo a sus estudiantes la oportunidad de aprender inglés 
como lengua extranjera, con el fin de que ellos estén en la capacidad de 
enfrentarse al mundo actual. 
 
Según el MEN13 (Ministerio de Educación Nacional),  actualmente el inglés es la 
lengua  más difundida y es utilizada como  instrumento esencial en diversas áreas 
del ser humano.  El MEN14   ha realizado los lineamientos curriculares en idiomas 
extranjeros, con el fin de dar algunas pautas de apoyo a los docentes de lenguas 
extranjeras en la elaboración del currículo, además trata varios temas importantes 
                                                          
12
 MINISTERIO DE EDUCACIÓN NACIONAL. Lineamientos Curriculares Idiomas Extranjeros. 
Bogotá D.C. 1999. p.2. 
13
 Ibíd.,  p.1. 
14
  Ibíd., p.3. 
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que contribuyen al mejoramiento de éste, también presenta algunas orientaciones 
pedagógicas, para  que los docentes a través de los elementos conceptuales 
básicos  lleguen a ser autónomos capaces de guiar procesos efectivos.   
 
Dentro de los elementos  y enfoques del currículo de idiomas extranjeros  
propuestos por el MEN haremos énfasis en el aprendizaje de una segunda lengua,  
la competencia comunicativa en idiomas extranjeros,  las estrategias de  
aprendizaje,  las sugerencias metodológicas,  los principios de aprendizaje, las 
recomendaciones metodológicas para la enseñanza de lenguas extranjeras y las 
características y principios de algunas metodologías como son el enfoque 
comunicativo y TPR (Respuesta física total). 
 
 
2.2.2    El aprendizaje de la segunda lengua. 
  
Como nuestro tema de estudio está basado en propiciar el aprendizaje del inglés 
por medio de juegos, de lo anterior resaltaremos el aprendizaje de una segunda 
lengua en la cual está el desarrollo de los procesos interlingual e intercultural y la 
importancia del enfoque comunicativo en idiomas extranjeros. 
 
Dentro del marco del desarrollo de  los procesos interlingual e intercultural son 
importantes los conocimientos acerca de los estadios para  el aprendizaje  de una 
segunda lengua.  Para el desarrollo de la competencia interlingual los estadios 
determinados para llevar a cabo este proceso no tienen descripciones precisas 
para todas las estructuras de la lengua, sin embargo, los estudiantes son los que 
determinan el éxito de los estadios por medio del input y el output  descritos por el 
MEN en los lineamientos curriculares para idiomas extranjeros de la siguiente 
manera “el desarrollo de estos procesos se describe cómo los aprendices 
alcanzan logros en el conocimiento de la segunda lengua para la organización y 
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comprensión del lenguaje recibido (input) y para la expresión espontánea  en la 
interacción  (output)”. 
 
Se puede afirmar que el desarrollo interlingual está ligado al input puesto que se 
propician momentos y espacios de aprendizaje en los que  al estudiante se le 
muestra y enseña sobre todo lo que debe ser capaz aprendiendo la lengua 
extranjera tal como se aprendió la lengua materna para lo cual se tendrán en 
cuenta los estadios clasificados de la siguiente manera: periodo silencioso,  
estadio pre sintáctico,  periodo sintáctico e input comprensible el cual según 
Krashen en su afirmación citado por el MEN15 “Ese input debe ser básico 
inicialmente para que el estudiante lo entienda, pero debe contener siempre 
elementos nuevos para que se enriquezca. Es lo que él denomina 1+1, es decir lo 
que el alumno ya conoce y un poco más. El input además no debe ser 
secuenciado gramaticalmente, debe ser natural, sin supeditar los actos de 
comunicación a la gramática”.  
 
Para esto el MEN16  en los lineamientos curriculares de idiomas extranjeros 
muestra dos tipos de actividades distintas: Las actividades de expresión natural y 
espontanea de manera significativa a través de situaciones cotidianas como los 
juegos  en el caso de nuestro proyecto de investigación y las actividades de 
producción formal que son las practicas mecánicas a través del enfoque 
comunicativo sin tener en cuenta la forma sino por medio de la expresión llegar a 
la estructura gramatical y no viceversa de la estructura gramatical llegar a la 
expresión.  
 
 
 
 
                                                          
15
 MINISTERIO DE EDUCACIÓN NACIONAL. Lineamientos Curriculares Idiomas Extranjeros. 
Bogotá D.C. 1999. p.7. 
16
  Ibíd., p.7. 
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2.2.3 Sugerencias metodológicas. 
 
A continuación, trataremos algunos temas importantes que se deben tener en 
cuenta como: principios del aprendizaje, recomendaciones metodológicas y 
características del aprendizaje, contribuyendo en la enseñanza de la lengua 
extranjera. 
 
 Principios del aprendizaje  
 
Según Krashen17 (1982),  “Sí es indispensable que el significado sea central al 
aprendizaje de una lengua extranjera, entonces es indispensable también que los 
actos comunicativos sean comprensibles para el educando”.  La afirmación de 
Krashen es muy importante  para nuestro proyecto de investigación ya que en 
algunos planes de clase que aplicaremos están orientados en el enfoque 
comunicativo. 
 
Teniendo en cuenta el tipo de población con la cual trabajamos en este proyecto 
es importante resaltar la consideración de Krashen (1982),  citado por el MEN en 
los lineamientos curriculares de idiomas extranjeros,  en la cual afirma que existen 
factores afectivos que son capaces de interrumpir  el aprendizaje de una lengua 
extranjera en particular como la ansiedad,  la pena o la presión entre otros  ya que 
los niños con TDAH  son muy susceptibles a esta clase de factores emocionales 
por su condición.   
 
Es necesario tener en cuenta cinco principios que encontramos en los 
lineamientos curriculares de idiomas extranjeros,  según Brown18 (1995),  los 
                                                          
17
 MINISTERIO DE EDUCACIÓN NACIONAL. Lineamientos Curriculares Idiomas Extranjeros. 
Bogotá D.C. 1999. p.14. 
18
 Ibíd., p.14. 
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cuales son primordiales para el proceso de enseñanza aprendizaje de las lenguas 
extranjeras. 
Reconocer y aprovechar en cuanto sea posible la motivación intrínseca del 
niño, su curiosidad para aprender algo nuevo. 
Recordar la importancia que tiene la conducta arriesgada en el desarrollo de la 
lengua extranjera para dar oportunidades a los alumnos, arriesgarse en el 
manejo de la lengua extranjera, tanto en lo oral como en lo escrito. 
Reconocer que el lenguaje y la cultura están estrechamente relacionados. 
Fomentar la auto-confianza de los alumnos porque ésta es importante para el 
desarrollo de la lengua extranjera. 
 
 Recomendaciones metodológicas para la enseñanza de lenguas 
extranjeras   
 
El MEN, en los lineamientos curriculares de idiomas extranjeros, ofrece unas 
recomendaciones metodológicas para la enseñanza de lenguas extranjeras,   no 
solo presenta una metodología en especial pues las metodologías de enseñanza-  
aprendizaje en lenguas extranjeras deben complementarse entre sí para hacer 
más significativo el aprendizaje,  lo que hace el  MEN19 en los Lineamientos 
curriculares de idiomas extranjeros es resaltar las metodologías más adecuadas 
para la enseñanza del inglés que faciliten el proceso de enseñanza- aprendizaje 
entre las cuales se citan las siguientes características que deben tener  las 
metodologías para su efectividad:   
Metodologías activas e interactivas, tienen en cuenta el factor lúdico y el uso de la 
lengua extranjera en diferentes situaciones, actividades interesantes y 
significativas centradas en el alumno, actividades que permiten el desarrollo 
potencial de cada alumno,  metodologías que integran lo conocido con lo nuevo,  
metodologías flexibles, metodologías ricas en contenidos culturales y 
metodologías que valoran los factores afectivos. Las metodologías anteriormente 
mencionadas están directamente relacionadas con nuestro trabajo de 
                                                          
19
   MINISTERIO DE EDUCACIÓN NACIONAL. Lineamientos Curriculares Idiomas Extranjeros. 
Bogotá D.C. 1999. p.15. 
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investigación porque aportan significativamente en la realización de las actividades 
propuestas. 
 
 
2.3 CARACTERÍSTICAS  Y PRINCIPIOS DE ALGUNAS METODOLOGÍAS   
 
2.3.1  La competencia comunicativa en idiomas extranjeros. 
 
Según los lineamientos curriculares de idiomas extranjeros tener la capacidad de 
comunicarse con los hablantes de una lengua distinta ayuda a incrementar la 
confianza del estudiante y amplia la visión del mundo gracias a los aspectos 
culturales,  científicos y tecnológicos que se pueden comunicar a través de 
diferentes lenguas.  
 
El MEN (Ministerio de Educación Nacional)  señala que:   
El propósito fundamental es lograr que adquieran y desarrollen su competencia en 
ese código de tal manera que utilicen el idioma extranjero para relacionar saberes, 
para comprender e interpretar la realidad circundante y para compartir ideas, 
sentimientos y opiniones en situaciones de comunicación en las que rigen unas 
pautas de comportamiento lingüístico y social propias de las culturas donde se 
habla el idioma extranjero20. 
 
Para el desarrollo de nuestra investigación es importante el propósito nombrado 
anteriormente ya que el estudiante debe  desarrollar la capacidad de comunicarse 
espontáneamente en otra lengua bajo los parámetros de distintos contextos y 
situaciones determinadas. 
En los lineamientos curriculares de idiomas extranjeros propuestos por el MEN21 
se hace énfasis en el enfoque comunicativo de origen británico y se afirma: “La 
enseñanza comunicativa de lenguas, tal como su nombre lo indica, privilegia el 
                                                          
20
 MINISTERIO DE EDUCACIÓN NACIONAL. Lineamientos Curriculares Idiomas Extranjeros. 
Bogotá D.C. 1999. p.10. 
21
 Ibíd.,  p. 16. 
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uso del lenguaje como elemento básico en la comunicación a través de la 
interacción”.   
 
Para el enfoque comunicativo propuesto por el MEN22 la comunicación debe darse 
en espacios reales de acuerdo con los actos comunicativos o propiciados 
intencionalmente para que el contexto haga parte del proceso enseñanza-   
aprendizaje.  Según el MEN23 en la enseñanza-aprendizaje de idiomas extranjeros  
la comunicación es el principal objetivo,   se deben contextualizar los contenidos 
para que los actos comunicativos y los contenidos sean empleados en un contexto 
social determinado el cual debe estar familiarizado con el lugar,  la situación y los 
interlocutores los cuales deben expresar sus opiniones,  intereses y gustos por 
medio de situaciones reales y documentos auténticos  creados por hablantes 
nativos.    Cabe resaltar que en el enfoque comunicativo se hace uso de la lengua  
con propósitos comunicativos determinados mas no se habla de la lengua es decir 
que la parte gramatical debe ser vista por medio de las expresiones comunicativas 
tema. 
 
Jack  C. Richards24  (1998), en su libro “Communicative Language Teaching 
Today” afirma que las lenguas se enseñaban desde el punto de vista gramatical, 
es decir el profesor limitaba al estudiante solo a producir diálogos de memoria, los 
errores no estaban  permitidos sino que tenían que producir oraciones correctas, 
Jack C. Richards sostiene que ha cambiado la forma de enseñar una lengua 
desde el punto de vista comunicativo teniendo en cuenta que es necesario que el 
estudiante empiece a usar la lengua en un contexto determinado para lo cual se 
deben tener en cuenta los siguientes aspectos: 
 Interacción entre los participantes y los usuarios de la lengua 
                                                          
22
 MINISTERIO DE EDUCACIÓN NACIONAL. Lineamientos Curriculares Idiomas Extranjeros. 
Bogotá D.C. 1999.p.16. 
23
 Ibíd. p.16. 
24
 RICHARDS,  Jack.  Communicative Language Teaching Today.  Approaches and Methods in 
Language teaching. New York:  Cambridge University Press.  1998.  p. 5. 
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 Creación colaborativa del significado 
 Crear la interacción significativa y útil con la lengua. 
 La negociación del significado como el principiante y su interlocutor llegan la 
comprensión. 
 Prestando la atención a la lengua se produce lo que se denomino 
anteriormente como el Input e intentando incorporar nuevas formas 
desarrollando competencias comunicativas. 
 El probar y experimentación con las diferentes maneras  de decir cosas.25 
 
2.3.1.1 Implicaciones de la metodología. 
Para que el estudiante aprenda y se comunique por medio del inglés a través del 
enfoque comunicativo es necesario tener en cuenta los siguientes  aspectos26: 
 Crear una comunicación real enfocada en la lengua de aprendizaje. 
 Darle oportunidad a los estudiantes que experimenten y pongan a prueba lo 
que  saben. 
 Ser tolerante con los errores que cometen los estudiantes ya que ellos 
están construyendo la competencia comunicativa. 
 Brindarle oportunidades a los estudiantes para que desarrollen la fluidez  
 Conectar las diferentes habilidades tales como habla, lectura, escucha,  
escritura  dentro de un contexto social determinado. 
 Dejar que los estudiantes descubran por ellos mismos las reglas de la 
gramática. 
 
2.3.1.2 Actividades enfocadas en la exactitud y pertinencia. 
 Reflejar el uso de la lengua en la clase 
 Enfocarse en la formación de unos ejemplos correctos de la lengua 
 Practicar el uso de la lengua en contexto 
 Practicar muestras pequeñas del lenguaje 
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 RICHARDS,  Jack.  Communicative Language Teaching Today.  Approaches and Methods in 
Language teaching. New York:  Cambridge University Press.  1998. p 5. 
26
 Ibíd., p. 13. 
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Según Jack C. Richards (1998), es importante  diferenciar entre: mecánico, 
significativo y comunicativo. La mecánica se refiere a una actividad controlada es 
decir donde los estudiantes pueden practicar el uso de la gramática, la significativa 
es aquella en que se lleva a cabo la práctica de la lengua por ejemplo con los 
adjetivos el estudiante más que aprenderse su significado lo que hace es ponerlo 
en un contexto es decir usar esos adjetivos describiendo una persona, y la 
comunicativa es aquella en la cual en  las actividades se trabaja el uso de la 
lengua en situaciones reales comunicativas por ejemplo que el estudiante pueda 
producir un dialogo espontáneo y no de memoria.  
Las actividades que recomienda  Jack C. Richards (1998), para trabajar en el 
salón de clase con enfoque comunicativo  son: 
 Gap activities: esta es una forma de obtener información de una manera 
natural trabajando en parejas.  
 Rompecabezas: actividades de completar, lectura de mapas, intercambio 
de información entre estudiantes por ejemplo de información personal, 
actividades de opinión en estas actividades el estudiantes intercambian y 
comparan creencias, valores, opiniones. 
 Actividad de información y transmisión: son aquellas donde al estudiante se 
le da cierta información y él la tiene que representar en otra forma 
 Juegos de rol: aquí el estudiante improvisa un rol que le asigna el profesor 
fundado  en información dada por el profesor. 
 
Jack C. Richards (1998),  recomienda 10 aspectos importantes para la enseñanza 
de lengua con un enfoque comunicativo: 
1. El aprendizaje de la segunda lengua se facilita cuando los aprendices 
interactúan y le dan sentido a la comunicación 
2. Ejercicio que brinde oportunidades a los estudiantes de negociación de 
significado y así puedan expandir las herramientas de uso de lengua 
3. Una comunicación con sentido y con resultados  
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4. Comunicación en proceso holístico  
5. Aprender una lengua se facilita con actividades que envuelvan  y en donde 
se descubra un aprendizaje y a la vez donde haya un análisis y reflexión de 
éste 
6. El aprendizaje de la} lengua es algo gradual que envuelve creatividad, 
incluyendo errores que los estudiantes cometerán  
7. Los estudiantes que están aprendiendo una nueva lengua desarrollan sus 
propias rutas de aprendizaje es decir “learning by doing”. 
8. El éxito del aprendizaje de una lengua está en el uso efectivo de estrategias 
de comunicación. 
9. El rol del profesor debe ser un facilitador y que le brinda oportunidades a los 
estudiantes que usen la lengua  
10. El salón de clase debe tener una comunidad donde los estudiantes 
aprenden a través de la colaboración y el compartir. 
 
2.3.2 Respuesta física total (TPR). 
 
James Asher27, a finales de la década de los setenta desarrolló la Respuesta física 
total (TPR), este método se basó en cómo los niños adquieren el conocimiento en 
un contexto tranquilo y libre de estrés, el cual influyó notablemente en su 
aprendizaje. James Asher28 afirma que los niños primero adquieren la L1 
escuchando atentamente órdenes y luego responden físicamente a estas, a través 
de los movimientos corporales,  los cuales son de vital importancia en la 
recuperación de  recuerdos, ya que el movimiento activa la emoción, creando 
reacciones positivas, que al mismo tiempo ayudan a la memoria.  
  
                                                          
27
 ARCOS, Marino. LABORIA, Geraldin. PÉREZ, Isabel. STEPHENSON, Jean. DIDACTICA del 
Inglés para Primaria. Madrid España. 2003. p.7. 
28
 Ibíd., p.5. 
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En la TPR el niño responde automáticamente por curiosidad, novedad o necesidad 
a estímulos usando respuestas físicas, acompañándolas seguidamente de 
respuestas de palabras. 
 
2.3.3 Método natural. 
 
Krashen29 trabajó estrechamente con Tracy D. Terrell, desarrollando el método 
natural. Terrell (1983),  tuvo una actitud más moderada hacia las ideas de Krashen 
y su trabajo suministró mayor equilibrio entre la estrategia consciente y la 
inconsciente.   
 
Este método  dio mayor importancia al aspecto emocional que a lo cognitivo, se 
motivaba a los estudiantes a utilizar la L1 mientras adquiría conocimiento de la L2, 
el profesor creaba las situaciones que animaban a los estudiantes a comunicarse, 
la producción oral se daba lentamente, nunca forzándola, permitiendo así que se 
dieran las cinco etapas naturales: respuestas si/no, frases cortas, respuestas de 
una palabra, listas de palabras, el input siempre debía ser comprensible e 
interesante y la adquisición del vocabulario era lo más  importante. Dentro de este 
no existían correcciones formales. 
 
Para usar este método el profesor necesitaba, recurrir a la ayuda de fotos, 
accesorios, dibujos y gestos, además de escribir palabras claves en el tablero o en 
cartulinas, tenía que  hacer énfasis en las palabras claves y cuando abordara esta 
tenía que hablar más lentamente. 
 
 
 
 
                                                          
29
 Diccionario Centro Virtual Cervantes. Extraído el 4 de abril de 2010 desde 
http://cvc.cervantes.es/ensenanza/biblioteca_ele/diccio_ele/diccionario/enfoquenatural.htm  
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2.3.3.1 Teoría de Krashen adquisición de la segunda lengua. 
Según Krashen la segunda  lengua se adquiere de la misma forma en que 
adquirimos el idioma nativo (L1), es decir lo primero que un niño hace es 
escuchar, después hablar y después viene la parte de gramática, a continuación 
explicaremos la teoría de Krashen y sus diferentes hipótesis. 
La teoría de Krashen tiene cinco hipótesis: 
1. La hipótesis de adquisición-aprendizaje  
2. La hipótesis del monitor 
3. El orden natural de hipótesis  
4. La hipótesis de entrada “input”  
5. La hipótesis del filtro Afectivo  
La primera hipótesis que es la de adquisición –aprendizaje, Krashen dice que la 
adquisición es lo que hace el ser humano  naturalmente para adquirir un idioma, 
por ejemplo, cuando la madre le habla al niño de un año, y él responde, nunca la 
mamá se sentó a explicarle  como responder y sin embargo él lo hace, por eso se 
dice que es algo natural que el ser humano desarrolla por medio de la interacción. 
La otra parte de esta hipótesis es la del aprendizaje, la cual trata de lo consciente 
como lo son las reglas gramaticales, para Krashen es más importante la de 
adquisición que la de aprendizaje ya que la parte de gramática solo debería 
usarse en el aula con los errores normales que comete el alumno. 
La hipótesis del monitor explica la relación entre la adquisición y aprendizaje. 
La hipótesis del orden natural trata de la gramática que nosotros vamos 
adquiriendo naturalmente sin que haya alguien o algo que nos esté dando el orden 
correcto. 
54 
 
La hipótesis de input trata de brindarle al estudiante materiales que estén en un 
grado mayor del conocimiento del para que pueda adquirir la segunda lengua. 
Para Krashen la existencia del filtro afectivo es la principal explicación para las 
diferencias individuales de aprendizaje, sobre todo entre niños y adultos. Para el 
autor, aunque pueda existir desde la infancia, el filtro afectivo gana fuerza durante 
la pubertad y nunca más alcanzara un nivel muy bajo nuevamente. 
La hipótesis del filtro afectivo es la seguridad que el estudiante siente para 
empezar a producir, hay muchos factores que dependen, por ejemplo la 
motivación, la confianza en sí mismo y otra es la ansiedad, sin embargo el 
positivismo y la confianza en sí mismo es una herramienta pero no lo es todo para 
la adquisición del idioma. 
A continuación  haremos referencia a tres temas que son: los estándares de 
competencias extranjeras, los estadios de desarrollo cognitivo de Piaget y la 
enseñanza de inglés a niños, ya que estos son de vital importancia en la 
enseñanza-aprendizaje del inglés y contribuyen en el desarrollo de nuestro 
proyecto de investigación. 
 
2.4 ESTÁNDARES DE COMPETENCIAS EXTRANJERAS 
Según los Estándares básicos de competencias en lenguas extranjeras Existe una 
diferencia entre bilingüismo, lengua extranjera y  segunda lengua. El bilingüismo 
hace referencia al dominio que el individuo tiene al comunicarse en más de una 
lengua y una  cultura, la segunda lengua resulta imprescindible en negocios y 
otras actividades que requieren de la comunicación entre ciudadanos de un país y 
la lengua extranjera se usa para situaciones comunicativas que no requieren de su 
uso permanente. 
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Abordar la lengua extranjera desde edades tempranas y proporcionar espacios 
que permitan tener mayor contacto y experiencia con otra lengua y  otra cultura 
para mejorar las competencias y habilidades que les permitan a los estudiantes 
integrar y aplicar saberes en el contexto colombiano, son los objetivos propuestos 
por el MEN30 para responder a una realidad  que está presente, de esta forma se 
pretende aumentar la competencia comunicativa en ingles, con el fin de  formar 
ciudadanos que sean capaces de manejar al menos una lengua extranjera, y de 
asumir los retos de un mundo altamente tecnificado y competitivo. 
 
2.5 LOS ESTADIOS DE DESARROLLO COGNITIVO DE PIAGET 
 
Jean Piaget 31,afirma en sus estadios que existen periodos de desarrollo en los 
cuales algunas veces predomina la asimilación y en otros la acomodación, 
también definió cuatro estadios, conocidos con el nombre de estadios de 
desarrollo cognitivo; el estadio sensorio-motor, va aproximadamente hasta los dos 
años, en este estadio se usan las habilidades motrices y los sentidos para conocer 
lo que rodea al niño, la succión y el reflejo hacen parte de un ejercicio funcional, 
en esta etapa también se puede observar el inicio del habla que le permite al niño 
representar objetos ausentes,  las actividades lúdicas juegan un papel muy 
importante dentro de este. 
El estadio pre-operacional, el cual se caracteriza por que se adquieren las 
primeras estructuras, como por ejemplo los hábitos, los cuales provienen de los 
reflejos, sin embargo no se podría decir que este sea un tipo de inteligencia, 
dentro de este surgen la coordinación intersensorial, donde aparecen las primeras 
respuestas de atención y las sensoriomotoras, las cuales hacen referencia al 
                                                          
30
 MINISTERIO DE EDUCACIÓN NACIONAL.  Estándares Básicos de Competencias en Lenguas 
Extranjeras: Inglés. Bogotá.  2006. p. 5.  
31
 PIAGET, Jean. Introducción a Piaget. España.1970.p.96.  
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control visual y al sentido, a partir de este comienza a elaborarse un esquema de 
representación.  
Luego encontramos el  estadio de las operaciones concretas, que va desde los 
siete a los once años, donde  el niño no solamente usa el símbolo de una manera 
lógica sino que es capaz de deducir, en esta edad el niño estará en la capacidad 
describir el medio que lo rodea, además  de resolver problemas lógicamente.  
El estadio de las operaciones formales, que va desde los once años hasta la 
adolescencia, en este estadio el sujeto podrá demostrar sus capacidades frente a 
situaciones abstractas y  estará preparado para formular hipótesis, y  realizar 
deducciones lógicas acerca de determinadas situaciones. 
 
2.6 LA ENSEÑANZA DEL INGLÉS A NIÑOS 
 
2.6.1 Los jóvenes principiantes de una lengua. 
 
Según el filósofo John Stuart Mill, las edades entre 5, 10 y 11años, son vitales en  
el desarrollo del niño y el aprendizaje de una lengua, sin embargo existen 
diferencias entre las capacidades que cada uno tiene, puesto que todos aprenden 
a diferentes ritmos y poseen diversas habilidades dependiendo de su edad. Para 
determinar en qué nivel estará cada uno Wendy Scott y Lizbeth H. Ytreberg32 
decidieron dividir los grupos de esta manera:  
Los niños de 5 a 7 años pueden hablar acerca de lo que ellos están haciendo, 
planear actividades, contar algunas cosas que les haya sucedido, decir que 
piensan acerca de alguna situación en particular y argumentar porque, otras 
características que poseen los estudiantes jóvenes de la lengua es que ellos 
entienden las situaciones más rápidamente, los adultos encuentran respuestas a 
                                                          
32
 MILL, John Stuart.  Cítado por SCOTT, Wendy A. and YTREBERG, Lisbeth H. Teaching English 
to Children. New York:  Longman. 1990. p.1. 
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sus preguntas, mientras que los niños no siempre preguntan sino que intentan 
entender en sus propios términos, los niños aprenden mientras se divierten 
jugando, son positivos y entusiastas cuando están aprendiendo es decir tienen 
mejor disposición para recibir el conocimiento. 
 
Entre 8 y 10 años los niños tienen muy claros su punto de vista acerca del mundo 
y son un poco más adultos sin dejar el niño de lado, ellos diferencian fácilmente 
entre la realidad y la ficción, se están indagando todo el tiempo acerca de lo que 
sucede a su alrededor, ellos están en la habilidad de tomar decisiones acerca de 
su propio aprendizaje, están en la capacidad de trabajar en grupo, como también 
aprender de los otros, con este tipo de estudiantes se utilizan actividades que 
incluyan movimientos y sentidos,  objetos y pinturas, dejar a los a los niños hablar 
acerca de ellos mismos, hacer rimas cantar canciones, contar historias, jugar con 
el lenguaje, dejarlos contar tonterías, experimentar con palabras y sonidos, la 
pronunciación de una palabra pude ir general mente acompañada de algunas 
pistas para encontrar más fácilmente su significado, variedad de espacios, 
variedad de voces, variedad de organización, en cuanto a las rutinas es importante 
comenzar con situaciones familiares, repetir historias, rimas, realizar un plan de 
estudios, el trabajo en grupo es muy importante para los estudiantes jóvenes, el 
hecho de tener un compañero cerca les brinda seguridad y los invita a participar 
de la clase, llevar un seguimiento del proceso de cada uno de los estudiantes es 
importante para tener un control, y darse cuenta de cuales estudiantes requieren 
un refuerzo. 
 
2.6.2 Dirección y  ambiente de la clase. 
 
Los niños tienen muy clara la idea de que es lo que a ellos les gusta del profesor, 
es importante para ellos que su maestro posea un  buen sentido del humor, que 
sea paciente y que tenga mente abierta frente a todas las situaciones, los 
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docentes deben pensar en desarrollar habilidades como el canto o el manejo de 
algún instrumento para llamar la atención de sus estudiantes.  
 
Según Wendy A. Scott and Lisbeth H. Ytreberg,33 todos los maestros no poseen 
las mismas aptitudes para la música, la pintura, o para actuar, sin embargo es 
importante intentarlo ya que esta serie de actividades motivan mucho a los 
estudiantes. 
 
La  actitud del profesor frente a ellos es esencial, mantener el respeto, ser 
prudentes con las correcciones y ser realistas frente lo que ellos pueden hacer, los  
hacen sentir independientes y tener una actitud positiva hacia lo que ellos quieren 
lograr, además les transmite seguridad y les ayuda a  subir su autoestima  también 
crea un ambiente de trabajo armonioso y un espacio para experimentar, aprender, 
investigar y ser ellos mismos sin miedo, la comunicación es un elemento de gran 
importancia ya que de este depende el éxito tanto del  docente como del 
estudiante, establecer rutinas darías de trabajo, contextualizar a los estudiantes es 
una estrategia para mejorar su producción verbal. 
 
Mantener un ambiente familiar, utilizar carteleras que los hagan sentir importantes, 
tener una planta, una mascota etc., cambiar las sillas de lugar, también estimula a 
los estudiantes.  Generalmente los profesores tienen que basarse en los temas de 
los libros para realizar sus planes de estudios, sin embargo se deben tener en 
cuenta los intereses particulares de los estudiantes y salirse un poco de las reglas 
para lograr el interés de ellos, Si el profesor ya tiene el tema, está trabajando con 
situaciones y funciones del lenguaje, es recomendable que haga vivencial la 
actividad. El uso de diversos materiales como: objetos, flash cards, pinturas, 
carteleras etc., también ayudan al proceso de aprendizaje. 
 
                                                          
33
 SCOTT, Wendy A. and YTREBERG, Lisbeth H. Teaching English to Children. New York:  
Longman. 1990. p.9. 
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Cuando los docentes no planean las clases, los estudiantes lo perciben, por esa 
razón es importante planear, llevar un orden y organizar las actividades y de esta 
forma estar preparados para cualquier eventualidad  que se presente dentro del 
salón de clases, el plan de clase también ayuda a tener un balance de las 
lecciones. 
 
2.6.3 El orden de la adquisición de la lengua. 
 
Generalmente en el salón de clases se siguen las cuatro habilidades establecidas 
para el aprendizaje de la lengua: escuchar, hablar, leer y escribir, para Susan 
House34 esto significa que el docente presentara el lenguaje oral, mientras que los 
niños escucharan atentamente y después estarán en capacidad de reproducirlo, 
luego el maestro presentara el lenguaje en forma escrita y los niños podrán leerlo, 
así como también escribirlo. 
 
Pero seguir estos parámetros establecidos y no tener en cuenta las experiencias 
antes vividas por ellos, estarían coartando de alguna manera la verdadera 
adquisición de una segunda lengua, donde el niño solamente estaría aplicando las 
cuatro habilidades, pero no se estaría  apropiando verdaderamente de la L2. 
 
Es importante tener en cuenta que el aprendizaje de una segunda lengua puede 
llegar a ser un proceso muy lento, ya que su uso es menos frecuente que el de  la 
L1, Susan House ha detectado que las prácticas informales presentan mejores 
resultados porque en ellas se usa libremente la lengua y esta no está sujeta a 
presiones o reglas, hablar a los niños constantemente desde que llegan al salón 
de clases y de una manera natural también ayudan a mejorar el aprendizaje de 
esta. 
 
 
                                                          
34
  HOUSE, Susan. An Introduction to Teaching English to children. London: Richmond. 1997. p.22. 
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2.7 EL JUEGO 
 
Esta  actividad viene desde nuestros antepasados, la historia del juego es 
bastante extensa y lo que se refiere a los juegos en este capítulo estará 
relacionado con la influencia que tienen estos en el desarrollo integral de los 
individuos y especialmente de los niños, de acuerdo con lo anterior en la evolución 
del juego y sus teorías miraremos exactamente qué significa el juego en el 
contexto educativo y particularmente en el aprendizaje de un idioma extranjero. 
 
Según Luis R. Acosta Bautista35 a partir de los  juegos olímpicos 776 a.c en la 
antigua Grecia, se hicieron competencias atléticas para adorar al dios Zeus, 
mientras que  en Roma los juegos tenían como nombre “otium” esto significaba 
que ellos tomaban el tiempo libre como un descanso para la parte espiritual y 
física, el descansar no significaba que no trabajaran sino que iban a combinar 
estas dos cosas, ellos incluyeron  en el tiempo libre lo lúdico  y más adelante 
adoptaron el juego en las escuelas, una de esas tiene el nombre de La Escuela 
del Ludi-Magister”, Ludi significa Juego, en esta escuela por introducir esta 
herramienta  no significaba que no fueran exigentes  con la enseñanza si no que 
utilizaban el juego sólo como parte del proceso de aprendizaje, para ellos el ideal 
griego fue invertido, puesto que el tiempo libre paso a ser un medio y el trabajo un 
fin, pero ambos hacían parte del hombre completo e integral. 
 
2.7.1 Definición de juego. 
 
En el campo de la educación que nos ocupa, el juego es una estrategia didáctica 
que hace atractivo el proceso de aprendizaje, se refiere a las acciones lúdicas 
utilizadas como herramientas para lograr un objetivo, en este caso  el aprendizaje 
del idioma inglés. 
                                                          
35
 ACOSTA Bautista,  Luis R,  La recreación: Una estrategia para el aprendizaje. Armenia: Kinesis. 
2002. p.20-21. 
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Según Hildegard Hetzer36, en  el libro El Juego y los Juguetes,  el juego es un 
despliegue de iniciativa, una forma de enfrentarnos aquello que es necesario 
aprender  y  hace parte importante del proceso de  aprendizaje del niño puesto 
que es un medio que le permite aprender fácil y eficazmente, para Hetzer jugar y 
aprender deben ser dos acciones inseparables. 
 
Para Mavilo Calero Pérez37 (2003), el juego es una fuente inagotable de 
aprendizaje y ensayo de vida, para él las ventajas del juego son muchas, y una de 
las más importantes es que esta estrategia se adapta a cualquier tipo de situación, 
donde el niño aprende y jugando demuestra lo que está aprendiendo, 
evidenciándose esto en su capacidad para producir, crear y proponer, esta 
estrategia lúdica  también permite romper con el conductismo del profesor cuando 
explica un tema y el estudiante se dedica solamente a ser un agente pasivo. 
Desde el punto de vista filosófico el juego es “como la simulación  de una realidad 
que carece de responsabilidad efectiva en términos de su socialización, pero que 
no deja de mostrar en ningún momento el contacto permanente con dicha 
realidad.”  
 
El que sea una simulación no quiere decir que no importe lo que pase durante las 
actividades, sino que tenemos derecho a equivocarnos sin tener consecuencias 
trascendentales. Esto es lo que fortalece este medio.38 
 
Desde el punto de vista psicológico el juego debe ser manejado cuidadosamente, 
ya que es una herramienta que formará parte de la personalidad del niño, le 
enseñara cómo enfrentarse a situaciones futuras, donde adquirirá conocimiento y 
autoconocimiento y  lo entrenara para enfrentarse a lo que es el   “yo soy” en la 
vida personal futura. 
                                                          
36
 HETZER, Hildegard.  El juego y los juguetes. Buenos Aires: Kapeluse. 1992. p. 24. 
37
 CALERO, Pérez.  Mavilo. Educar  jugando. México: Alfaomega grupo editor. 2003. p. 22. 
38
 EUGEN, Fink. Oasis de Felicidad,  Citado por HERNÁNDEZ, Heriberto.  El Juego la estrategia 
didáctica por excelencia. Mexico.1996. p. 29-32. 
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Jean Piaget39, afirma  que anteriormente el juego no era un medio por el cual se 
enseñara sino que era una actividad lúdica sin ningún tipo de fin, Piaget tuvo 
bastante importancia en el desarrollo del juego, él dice que el juego es un caso 
típico de conducta desperdiciada en la escuela tradicional, por parecer desprovisto 
de significado funcional, cuando verdaderamente este  constituye la forma inicial 
de las capacidades, reforzando el desarrollo de las mismas, además a través del 
juego según él, el niño puede tener contacto directamente con lo que está 
aprendiendo, los sentidos tienen mucho que ver con esto ya que entre más 
contacto tenga el niño con diferentes objetos, láminas, gráficas mas será el 
desarrollo y el aprendizaje. 
 
Es importante resaltar que el objetivo principal del juego como estrategia lúdica, en 
el campo educativo es el aprendizaje en todos los campos de la formación del 
estudiante. 
 
2.7.2 Características del juego. 
Según Mavilo Calero Pérez (2003), “El juego comprende diversidad de 
características de acuerdo con la finalidad, la población, la organización y el 
manejo que se le dé” a continuación mostraremos algunas de las características 
que él considera  más importantes: 
 El juego es una actividad libre.  
 El juego no es la vida corriente o la vida propiamente dicha.  Más bien consiste en 
escaparse de ella a una esfera actividad que posee su tendencia propia.  El 
siguiente caso, que refiere el padre de un niño. Ilustra cuan profunda es la 
conciencia de esto en un niño. Encuentra a su hijo de cuatro años sentado en la 
primera silla de una fila de ellas jugando al tren. Acaricia al nené pero éste le dice: 
“papá no debes besar a la locomotora, porque si lo haces piensan los coches que 
no es verdad”. 
                                                          
39
 PIAGET,  Jean.  Citado por CALERO, Pérez  Mavilo, Educar Jugando.  México: Alfaomega grupo 
editor. 2003. p. 26. 
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 El juego es absolutamente independientemente del mundo exterior, es 
eminentemente subjetivo. 
 El juego transforma la realidad externa, creando un mundo de fantasía. 
 El juego es desinteresado; es una actividad que transcurre dentro de sí misma y se 
practica en relación con la satisfacción que produce su propia práctica. 
 Se juega dentro de determinados límites y de espacio, su característica es la 
limitación. 
 El juego crea orden, es orden. La desviación más pequeña, estropea todo el juego, 
le hace perder su carácter y le anula. 
 El juego oprime y libera, arrebata electriza, hechiza. Está lleno de las dos cualidades 
más nobles que el hombre puede encontrar en las cosas y expresarlas: ritmo y 
armonía. 
 El juego es una tendencia a la resolución, porque se “ponen en juego “las facultades 
del niño. 
 Otra de las características del juego es la facilidad con que se rodea de misterio. 
Para los niños aumenta el encanto de su juego si hacen de él un secreto. “es algo 
para nosotros y no para los demás.”  
 El juego es una lucha por algo o un una representación de algo40. 
 
A continuación Mavilo Calero41 (2003), expone las teorías psicológicas y 
fisiológicas del juego, las cuales resultan muy importantes a la hora de utilizar este 
como estrategia para mejorar los procesos de enseñanza- aprendizaje: 
 
2.7.3 Teorías fisiológicas de juego. 
2.7.3.1 Teoría de la energía superflua.  
Formulada por Shiller y desarrollada posteriormente por Hebert Spencer.  En esta 
teoría se ve el juego como una descarga de energías  y una imitación que el niño 
hace por seguir al adulto, la crítica que tiene esta teoría es que el juego no 
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 CALERO, Pérez  Mavilo, Educar Jugando. México: Alfaomega grupo editor. 2003 .p. 34-35. 
41
 Ibíd., p. 28-31.  
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siempre es una descarga de energía porque los niños  desnutridos entonces no 
podrían jugar, además que no siempre se descarga energía si no que se repone. 
 
2.7.3.2 Teoría del descanso o recreo.  
Su principal representante,  Stheinthal.  Dentro de esta teoría el juego se expone 
como una actividad que deleita  el sistema nervioso, este criterio produjo un 
establecimiento de los recreos en las escuelas, sin embargo la crítica a este juego 
es que el niño entonces no juega para descansar sino para cansarse. En general 
para las teorías fisiológicas el juego es una teoría inútil y sobrante. 
 
 
2.7.4 Teorías psicológicas del juego 
2.7.4.1 Teoría del placer funcional.  
Representan esta teoría F.  Schiller y K.  Lange.  En esta teoría el placer es lo más 
importante, se destaca la independencia de la mente con respecto a la realidad y 
su exteriorización o productividad. 
 
2.7.4.2 Teoría del ejercicio previo.  
Es principal representante de esta teoría es Groos.  Dentro de  esta teoría el niño 
se prepara para la vida por que el juego desarrolla diferentes potencialidades para 
su futuro.  
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2.7.4.3 Teoría de Sublimación. 
 Formulada por Sigmund Freud,  esta teoría  define un punto de escape donde el 
niño demuestra aquello que fue de su pasado pero que puede sacar en el juego 
una venganza simbólica.  
 
2.7.4.4 Teoría de la ficción. 
 Definida por Claparede.  En esta teoría  se muestra que el niño busca lo que no 
puede hacer en su vida real poniendo como ejemplo aquellos personajes ficticios 
donde el único que le da vida a aquellos es él.  
Es importante tener en cuenta que el juego contribuye enormemente a la 
enseñanza-aprendizaje, si se toma como estrategia para fomentar una educación 
autentica que satisfaga las necesidades y los intereses de los estudiantes, la 
siguiente grafica explica claramente las características que tiene la adecuada 
utilización de los juegos. 
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Figura No. 1   Aprender Jugando. 
De acuerdo con las características que muestra la grafica anterior42, el juego 
motiva, estimula los sentidos y el trabajo en grupo a la hora de realizar actividades 
que enriquezcan su aprendizaje.  
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 QUEYRAT, F.  Citado por:   CALERO,  Pérez  Mavilo.  Educar Jugando. Características del 
juego. México: Alfaomega grupo editor., 2003. p. 37. 
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2.7.5 Clasificación de los juegos. 
De acuerdo con su función educativa Queyrat43,  citado por Mavilo Calero Pérez,  
clasifica los juegos de la siguiente manera: 
 Juegos Motores: Desarrollan el sistema muscular por medio del 
movimiento. 
 Juegos sensitivos: A través de este se manejan diferentes objetos para 
educar los sentidos. 
 Juegos intelectuales: Un ejemplo claro de estos juegos son los 
rompecabezas los cuales desarrollan el pensamiento lógico. 
 Juegos para el cultivo de la sensibilidad y la voluntad: Este tipo de 
juego desarrolla los instintos sociales y la formación de buenos hábitos. 
 Juegos artísticos: Se caracterizan por ser libres y desarrollar habilidades y 
aptitudes artísticas. 
 Juegos de la imitación: A través de este se hace una imitación de 
situaciones y personas. 
 Juego de ficción: Es la forma en que el niño le da vida a los juguetes, por 
la capacidad de imaginación que tiene. 
Teniendo en cuenta que la clase de población seleccionada fueron niños con 
TDAH (Trastorno por Déficit  Atención con Hiperactividad), escogimos juegos que 
manejaran su ansiedad y les ayudaran a tener un mayor rendimiento y adquisición 
del idioma.  
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 CALERO, Pérez  Mavilo, Educar Jugando.  México: Alfaomega grupo editor. 2003.  p.  59-60. 
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2.7.6 Las actividades lúdicas en la enseñanza de las lenguas 
extranjeras. 
Las actividades lúdicas son de vital importancia en la enseñanza de un idioma 
extranjero, ya que a través de sus diversas expresiones como la danza, los 
juegos, las actividades perceptivas musicales etc., se asimilan e interioriza el 
idioma  más  fácilmente. 
Según Myriam González de Zarate44, La lúdica tiene como función permitir la 
transferencia del inter al intrapsiquis, y debe  ir relacionada con los puntos de 
interés de los niños para que  se convierta en una de  las prácticas más  
significativas para ellos. La implementación de la lúdica permite a los niños 
desarrollar sus habilidades motrices finas y  gruesas, contribuyendo al desarrollo 
del pensamiento y la resolución de problemas. 
 
2.7.6.1 El juego como parte de las actividades lúdicas. 
Myriam González de Zarate  señala, que una de las actividades más importantes 
es el juego, ya que éste propicia las condiciones ideales para que el niño imagine, 
desarrolle su creatividad, asuma diversos roles y memorice objetos, de esta 
manera se podrá lograr el desarrollo integral del niño, sin tener que recurrir a la 
realización de otras actividades. 
“La cultura humana brota del juego y en él se desarrolla”45, el juego es más 
antiguo que la cultura misma y tanto los hombres como los animales han 
practicado el juego en sus distintas designaciones  y formas de expresión. 
A través del juego se han hecho grandes estudios acerca de temas como la 
religión, la política. La economía, la ideología, las sensaciones, las emociones y 
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 ZARATE, Myriam González de. Lúdica y Lenguas Extranjeras. Bogotá D.C.: Editorial 
Magisterio.2000. p.71. 
45
 Ibíd.,  p.153. 
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las opiniones etc. Esta variedad de lenguaje ha sido empleado en las incontables 
clases de juego que existen. 
Estudios realizados sobre el juego, determinan que este  tiene sentido, además de 
un significado. Tratan puntualmente, sus relaciones con el lenguaje, ya que este 
invade las sociedades y al mismo tiempo ayuda a construir el yo. El hombre utiliza 
el lenguaje para comunicar, enseñar, transmitir emociones y expresar 
sentimientos, cabe resaltar que detrás de cada expresión abstracta hay un juego 
de palabras.  
El juego es una actividad que se realiza libremente y para que tenga sentido debe 
realizarse dentro de unos  límites de espacio y de  tiempo, además debe ser 
ordenado. 
Según Myriam González de Zarate46, el juego es una lucha por algo o una 
representación de algo, el fin de un juego tiene su fin en sí mismo y se puede a 
través de este tener diversos sentimientos que pueden ser de tensión o de alegría. 
En las grandes empresas utilizan las lúdicas como medio para motivar y mejorar el 
rendimiento de sus empleados, el juego también incide notablemente dándole 
libertad y espiritualidad especialmente a la forma artística, para algunos el juego 
humano es la representación anticipada del mundo que rodea a los adultos y de 
las actividades que ellos realizan, para otros los juegos son la cultura, las 
costumbres, los mitos y muchas veces hasta  la religión que profesan. 
El juego comprendido como propósito pedagógico es utilizado también  con 
finalidad educativa, sometiendo a los jóvenes, de manera inconscientemente a 
expresar sus inclinaciones y costumbres, los juegos lingüísticos hacen parte de lo 
dicho anteriormente.  Es importante tener en cuenta que  los niños son seres que 
juegan y aprenden jugando, más cuando se trata de una lengua extranjera. 
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 ZARATE, Myriam González de. Lúdica y Lenguas Extranjeras. Bogotá D.C.: Editorial 
Magisterio.2000. p.155. 
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2.7.6.2  Funciones fundamentales del juego en la enseñanza de idiomas 
extranjeros. 
 El juego es una actividad que no produce sentimientos de frustración  en los 
niños. 
 El juego es realizado en función de algo. 
 El juego nos permite proyectar el mundo interior, y hace que el mundo 
externo haga parte de uno mismo de acuerdo con nuestros propios deseos. 
 El juego nos da placer, incluso cuando encontramos obstáculos dentro de él 
nos produce un gran goce vencerlos. 
El juego debería ser el primer contexto en donde los docentes tendrían que 
desarrollar la inteligencia en los niños, ya que para ellos el juego es tan agradable 
que satisface  y trasciende sus interés, contribuyendo al desarrollo exitoso de su 
aprendizaje.  
El niño ha  construido una representación o imagen del mundo, los cuales van 
implícitos dentro de los movimientos y expresiones que requiere el juego, por esta 
razón es tan importante utilizarlo como medio para involucrar más fácilmente al 
niño en los procesos de  aprendizaje de una lengua extranjera.  
 
2.7.6.3 El juego y el desarrollo intelectual 
Myriam González de Zarate47, afirma que el niño va desarrollando su capacidad de 
pensamiento, a través del juego, ya que este le  permite incorporar e introducir 
nuevos conocimientos sobre la vida social, elevando su conocimiento a un nivel 
superior, evidenciándose en la capacidad para reorganizar estructuras 
elementales y solucionar problemas de una manera eficaz y rápida. 
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 ZARATE, Myriam González de. Lúdica y Lenguas Extranjeras. Bogotá D.C.: Editorial 
Magisterio.2000. p.160. 
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El juego es una fuente de conocimientos, que le da la  oportunidad a los niños de 
ver e imaginar el mundo en colores e imágenes vivas, y que además les 
proporciona herramientas para crear, imaginar, representar y percibir el mundo de 
otra manera, para hacer de sus experiencias educativas algo significativas e 
imborrables. 
 
2.7.6.4 El juego y el desarrollo de la personalidad. 
El juego de roles con argumentos  es muy importante para el desarrollo integral de 
la personalidad del niño, puesto que los  prepara para actividades complejas que 
requieran de un nivel de exigencia más alto. Según Myriam González48 en el juego 
se va más allá de la acción con los objetos, porque al jugar se transforman las 
realidades creando espacios imaginarios en los que se representan las relaciones 
entre los hombres. 
 
2.7.6.5 Valor educativo de los juegos 
Según Chateau, “los juegos educan al niño y lo impulsan hacia la edad adulta 
porque son una especie de propedéutica al esfuerzo, a la estimulación a la 
comprensión de reglas y de la disciplina a la cooperación en el orden”49. 
Myriam González50 afirma que Jean Piaget, también propuso una clasificación de 
juegos paralelos a la cronología genética de las etapas del desarrollo de la 
inteligencia, los cuales están divididos así: 
 Etapa sensorio-motora: corresponden a los juegos de ejercicio. 
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 ZARATE, Myriam González de. Lúdica y Lenguas Extranjeras. Bogotá D.C.: Editorial 
Magisterio.2000. p.161. 
49
 CHATEAU, Jean. Le réel et l`imaginaire dans le jeu de l`enfant.  Citado por: ZARATE, Myriam 
González de. Lúdica y Lenguas Extranjeras. Bogotá D.C.: Editorial Magisterio. 2000. p.161. 
50
 Ibíd., p.164. 
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 Etapas del desarrollo de la función semiótica: aparecen los juegos 
simbólicos a los cuales atribuye gran importancia. 
 Etapa de la realización de las etapas concretas : corresponde una parte de 
los juegos de construcción que utilizan justamente esas construcciones y 
también los juegos con reglas que ayudan a la socialización que se 
desarrolla en el mismo periodo  
 Juegos abstractos de resolución de problemas propios al desarrollo de la 
inteligencia lógica y que son la transición a las actividades no lúdicas y 
serias. 
La clasificación anterior evidencia la importancia que tenia la lúdica para Jean 
Piaget, cuya utilidad consistía en desarrollar la función semiótica de 
representación del mundo, para construir un ser integral. 
 
2.8 MARCO LEGAL Y POLÍTICO 
 
La ley 115 del 8 de febrero de 1994, señala y regula las normas generales del 
servicio público de la educación, está estructurada de acuerdo con las 
necesidades y los intereses de las personas, de la familia y de la sociedad y se 
basa en la constitución política, teniendo en cuenta los derechos a la educación 
que tiene toda persona. 
 
 En nuestro país en la ley general de educación ley 115,  se encuentra la lengua 
inglesa  dentro de las áreas obligatorias y fundamentales según  la reforma de 
1994, la cual enfatiza en el currículo puntualizando los procesos y competencias 
dentro del marco de los lineamientos curriculares en idiomas extranjeros.  
Este proyecto se encuentra ligado a los artículos y leyes correspondientes a la 
educación registrados en la constitución política de Colombia,  con la ley general 
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de educación y los estándares generales de la enseñanza de una lengua 
extranjera (Inglés) de los grados cuarto y quinto, ya que son los adecuados a la 
población que elegimos. 
Teniendo en cuenta que la población que escogimos es una población 
diagnosticada con TDAH que necesita de una educación especial, debido a su 
trastorno por déficit de atención con hiperactividad, consideramos pertinente 
nombrar el articulo 4451 porque hace mención a los derechos de los niños en 
general y en especial el derecho y deber de la educación, a la vida, la integridad 
física, la salud, la seguridad social, y a la educación y cultura como derechos 
fundamentales y esenciales en la vida de los niños, así mismo resalta la obligación 
de la sociedad, la familia y el estado de velar por estos derechos para proteger y 
garantizar su bienestar. 
La importancia de la educación en Colombia y su función social como medio para 
el conocimiento de nuestra cultura colombiana, es algo que atañe a nuestro 
proyecto de investigación, ya que a través del desarrollo de la educación se logran 
obtener  individuos integrales y útiles para la sociedad,  Artículo52 67 de la 
Constitución Política de Colombia de 1991. 
Debido a las dificultades que posee la población seleccionada para trabajar 
nuestro proyecto de grado es necesario que la  enseñanza este a cargo de 
personas que posean unos conocimientos bien fundamentados, que sean 
creativos y éticos en los procesos de enseñanza-aprendizaje, para tal fin La ley 
garantizara y respaldara la actualización y profesionalización de la actividad 
docente, como lo estipula el artículo5368. 
 La sociedad y la familia deben  fomentar el acceso de las personas al servicio 
público educativo, así como la responsabilidad de garantizar su cubrimiento y 
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 CONSTITUCIÓN POLÍTICA DE COLOMBIA. Bogotá D.C: Impreandes. 1991. p.21. 
52
 Ibíd., p.27. 
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 Ibíd., p.28. 
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calidad, por tal razón es fundamental dentro de nuestro proyecto hacer a alusión al 
artículo54 4º. De la Ley General de educación que cubre lo anteriormente 
mencionado. 
 
Hemos considerado conveniente señalar los objetivos generales que comprenden 
la educación básica, situados en el artículo 5520, puesto que nombran el desarrollo 
de las habilidades comunicativas, la investigación y los valores del desarrollo 
humano, entre otros, que se hacen fundamentales en el desarrollo integral de la 
población que corresponde a nuestro proyecto de investigación. 
Dentro del proceso educativo existen unas áreas específicas y obligatorias razón 
por la cual nos enfocamos en el numeral 7 que hace referencia a las 
humanidades, lengua castellana e idiomas extranjeros, por ser el área que se 
acerca a nuestro proyecto investigativo y que aparecen en el artículo56 23 de la 
Ley General de Educación.  
Es primordial hacer referencia a que todas las personas con limitaciones de 
alguna índole, en este caso nuestra población diagnosticada con  TDAH (trastorno 
por déficit de atención con hiperactividad) deben hacer parte del servicio público 
educativo y los establecimientos educativos están en la obligación, según el 
artículo57 46 de adecuar las acciones pedagógicas y terapéuticas que permitan el 
desarrollo adecuado de esta clase de  estudiantes.  
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 LEY GENERAL DE EDUCACIÓN. Bogotá D.C: Ediciones Lito Imperio. 2008. p.38. 
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 Ibíd., p.43. 
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 Ibíd., p.46. 
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 Ibíd., p.51. 
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3 MARCO METODOLÓGICO 
 
El presente marco metodológico muestra  las fases que se llevaron  a cabo 
durante la investigación,  la caracterización de la población,  los instrumentos de 
recolección empleados y la propuesta para que los estudiantes se apropien del 
aprendizaje del inglés.  
 
3.1  TIPO DE INVESTIGACIÓN 
Nuestro trabajo está fundamentado en la IA (Investigación acción) en la cual se 
investiga desde la comunidad. Para plantear el problema es necesario conocer a 
fondo su naturaleza mediante una inmersión en el contexto o ambiente, cuyo 
propósito es entender que eventos ocurren y como sucede, lograr claridad sobre el 
problema y las personas que se vinculan a este, una vez lograda la claridad 
conceptual del problema mediante la inmersión en la comunidad se recolectan los 
datos sobre el mismo. 
La finalidad de la investigación acción es resolver problemas cotidianos e 
inmediatos y mejorar prácticas concretas. Se centran en aportar información que 
guie la toma de decisiones para programas, procesos y reformas estructurales 
Según Stringer (1999),  las tres fases esenciales de los diseños de  investigación  
son: observar,  pensar y actuar;  estas fases deben estar supervisadas por los 
siguientes ciclos que determinó Sandín (2003): 
 Detectar el problema de investigación,  clarificarlo y diagnosticarlo:  
De acuerdo con las dificultades presentadas por los niños con TDAH y 
partir de la observación realizada a la población por una de las integrantes 
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del grupo la cual trabaja en el colegio Pensar Andino fue posible 
diagnosticar el problema.    
En esta fase de la investigación es importante resaltar la importancia de la 
observación pues nos permitió concluir que los niños querían actividades 
lúdicas en las clases,  ya que,  por sus diferentes trastornos de atención,  
hiperactividad e impulsividad los estudiantes reflejaban aburrimiento,  
indisciplina y no había un ambiente adecuado para el desarrollo de un  
proceso de aprendizaje continuo. 
 
 Formulación de un plan o programa para resolver el problema o 
introducir el cambio:   
De acuerdo con las necesidades e intereses de la población se buscaron 
actividades lúdicas que ayudaron a minimizar el problema y dentro de las 
mismas seleccionamos unos juegos de diferentes clases. Para el desarrollo 
de las clases se implementó el modelo de plan de clase P.P.P 
(Presentation,  Practice and Production),  los juegos se realizaron en la 
tercera fase de la clase: Production, con el fin de que los estudiantes 
manifestaran lo aprendido por medio de las distintas situaciones que 
proponían los juegos. Es importante aclarar que todos estos juegos 
quedaron registrados en los diarios de campo, a medida que se iban 
desarrollando.  Finalmente se aplicaron las listas de cotejo relacionadas con 
el aprendizaje del inglés, el comportamiento de los niños durante la 
aplicación de los juegos y la aceptación de los mismos. 
 Implementar el cambio o programa y evaluar resultados:  
Una vez adaptados los juegos a los temas que se iban a trabajar, estos  se 
realizaron con la población estudiada, el desarrollo de cada una de los 
mismos se registró en los formatos de diario de campo. 
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Se elaboraron unas listas de cotejo relacionadas con el aprendizaje del 
inglés y aspectos que se deberían mejorar para analizar el proceso de 
enseñanza-  aprendizaje del inglés de los niños con TDAH de los grados 4° 
y 5° del colegio Pensar Andino. 
Implementaremos el trabajo de investigación  en el colegio Pensar Andino 
con la autorización de la institución educativa durante las  clases de inglés 
(ver anexo D) en los grados cuarto y quinto los cuales tienen una intensidad  
horaria de siete horas a la semana. 
 Retroalimentación, la cual conduce a un nuevo diagnostico y a una 
nueva espiral de reflexión y acción: Al realizar el análisis se concluyó que 
efectivamente al aplicar juegos en la enseñanza del inglés a niños con 
TDAH, los estudiantes adquirieron un aprendizaje significativo alargando 
notablemente sus periodos de atención,  bajando sus niveles de ansiedad,  
impulsividad e hiperactividad mejorando el proceso enseñanza-  
aprendizaje del inglés en niños con este trastorno. 
 
3.2 POBLACIÓN 
La población escogida para el desarrollo del proyecto fueron  18  niños de 8 a 12 
años de los grados 4° y 5° diagnosticados con TDAH del colegio Pensar Andino 
ubicado en Chía.  
 
3.2.1 Descripción del colegio: 
Nombre del colegio: Pensar Andino "Un proyecto educativo que se centra en el 
estudiante y humaniza la educación" 
Reseña histórica: Fundado en el año de 1994 en Bogotá D,C. Por la necesidad 
sentida de crear un colegio de grupos pequeños que ofreciera una verdadera 
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educación personalizada y de mayor seguimiento, con el fin de favorecer el 
aprendizaje de cada uno de los estudiantes. Incrementando su autoestima y el 
desarrollo de sus capacidades y habilidades.    
Dentro del Horizonte institucional del colegio Pensar Andino están: Misión, Visión,  
Fundamentos Filosóficos y Objetivos Generales. 
 Misión: Educar y formar integralmente, respetando las diferencias 
individuales del estudiante, potenciando el desarrollo del pensamiento, 
habilidades comunicativas y enriqueciendo su voluntad y entendimiento. 
 Visión: Trascender en la familia y la sociedad, como una institución 
humanista y atenta al perfeccionamiento del individuo y dispuesta a ofrecer 
atención y apoyo escolar especializado a nivel pedagógico y convivencial. 
Fundamentos filosóficos: 
 El hombre como ser único e irrepetible atendido en todas sus dimensiones 
de tal manera que desarrolle una personalidad armónica para el bien de la 
sociedad y de sí mismo. 
 Búsqueda de la trascendencia y perfeccionamiento del individuo mediante 
una formación activa, social, democrática y  ante todo humana. 
 
Objetivos Generales: 
 Mejorar la gestión administrativa. 
 Fortalecer a interrelación de los proyectos transversales lúdicos. 
 Sistematizar experiencias. 
 
Fines: 
Respeto a la diferencia,  reconocimiento dimensional del ser humano,  un currículo 
contextualizado y trascendente,  profesionales especializados,   educación 
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práctica y significativa, potencialización de los procesos de pensamiento y 
comunicación. 
 
3.2.2 Caracterización de la Población:  
 Edad: niños  de 8  a 12 años  
 Grados: 4° y 5° 
 Número de estudiantes por grado:  
Grado 4°: 7 
Grado 5°: 11 
 Género: Masculino (15) Femenino (3) 
 Trastorno: TDAH  
Número de estudiantes con TDAH Tipo Combinado: 5 
Número de estudiantes con TDAH predominio Déficit de Atención: 9 
Número de estudiantes con TDAH predominio hiperactividad impulsividad: 4  
 Espacio: Colegio Pensar Andino 
 
3.3  INSTRUMENTOS DE RECOLECCIÓN DE INFORMACIÓN 
Por medio de los siguientes instrumentos de recolección de información 
seleccionamos los datos necesarios para la aplicación y análisis de los resultados 
obtenidos de nuestro proyecto de investigación: 
 
3.3.1 Formato de plan de clase.  
Utilizamos los formatos sugeridos por la universidad dentro de los cuales se inicia 
con una introducción al tema,  después se hace la presentación del mismo 
utilizando  diferentes recursos introduciendo un modelo que se adapte a las 
características del tópico, luego los estudiantes practican los temas vistos en clase 
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a través de diferentes actividades y finalmente  demuestran en la producción lo 
aprendido. Ver anexo A. 
 
 
3.3.2 Formato de diario de campo. 
Este documento registra la observación de las sesiones en las que se  aplicaron  
los diferentes juegos trabajados en clase. Ver anexo B. 
 
 
3.3.3 Formato de listas de cotejo. 
Se trabajó una lista de cotejo en general para analizar los juegos por desempeños 
de acuerdo con criterios establecidos relacionados de la siguiente manera: el 
aprendizaje del inglés el comportamiento y atención en la actividad y el nivel de 
aceptación del juego. Ver anexo  C. 
 
3.3.4 Historias Clínicas y Carta de Autorización colegio 
El colegio Pensar Andino autorizó a la docente investigadora de realizar las 
aplicaciones del trabajo de grado en el colegio por lo cual entregó a la docente 
investigadora las historias de cada  estudiante en las cuales se emplean códigos 
numéricos como seudónimos para los estudiantes.  El colegio entregó a la docente 
investigadora 18 historias clínicas de niños diagnosticados con TDAH (Trastorno 
por déficit de atención con hiperactividad) descritas por psicología,  
psicopedagogía,  terapia ocupacional y fonoaudiología. Adjunto a este archivo el 
colegio entrega una carta de autorización de la aplicación del trabajo de grado en 
el colegio y del buen uso que se le debe dar a la información entregada. Ver anexo 
D. 
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3.4  PROPUESTA 
Nuestra propuesta es enseñar inglés a niños con TDAH por medio de juegos,   por 
cada clase se realizarán dos juegos relacionados con los siguientes temas: 
 Rutina diaria 
 Gustos y preferencias 
 Comparo  
Estos temas se trabajarán durante varias clases y en cada clase se utilizaran dos 
juegos, los cuales estarán  relacionados con el enfoque comunicativo y con la 
respuesta física total propuestos en los lineamientos. 
 
3.4.1 Juegos 
3.4.1.1 Primer juego.   
Nombre: Miming58  (adaptación) 
Recursos: Papel iris,  cartulina,  pegante y marcadores. 
Descripción del juego: Los jugadores estarán divididos en equipos A y B, a cada 
equipo se le entregará una oración relacionada con las rutinas diarias  la cual 
deberá ser representada por algún miembro, luego los estudiantes del equipo 
contrario tendrán que realizar la interpretación hecha por el participante. Cada 
equipo tendrá un minuto para adivinar la interpretación del compañero,  el equipo 
ganador será aquel que produzca y escriba  la mayoría de las oraciones 
interpretadas. 
 
                                                          
58 GARCÍA, Rojas Miguel Arcángel.  Communicative Activities For The Classroom. Let´s play.   
Bogotá D.C.: Magisterio. 2000.  p. 50. 
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3.4.1.2 Segundo juego. 
Nombre: Questionnaires59 
Recursos: Cartulina de colores y marcadores. 
Descripción del juego: Este es un buen ejercicio para que los estudiantes creen 
sus propias preguntas relacionadas con las rutinas diarias,  el profesor indicará a 
los estudiantes que deben crear 15 preguntas relacionadas con las rutinas diarias 
y su frecuencia.  Luego se reunirán de tres estudiantes para contestar los 
cuestionarios de sus compañeros,  el primer equipo que termine de contestar las 
preguntas en forma oral y escrita, será el ganador. 
 
3.4.1.3 Tercer juego. 
Nombre: Find someone  who60 
Recursos: Hojas de papel,  regla y esfero. 
Descripción del juego: Cada estudiante tendrá una lista de rutinas diarias con 
palabras de frecuencia por columna y cada uno tendrá una rutina con su palabra 
de frecuencia que solo la sabrá el estudiante al que le corresponda luego entre 
todos se entrevistarán para completar el listado y el que primero termine de 
completar el listado con los nombres de sus compañeros será el ganador. 
 
 
 
 
                                                          
59
 GARCÍA, Rojas Miguel Arcángel.  Communicative Activities For The Classroom. Let´s play.   
Bogotá D.C.: Magisterio. 2000.  p. 24. 
60
  Ibíd., p.20 
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3.4.1.4 Cuarto juego. 
Nombre: Interviewing a famous person.61  (Adaptación)  
Recursos: Disfraces de los personajes famosos,  micrófono,  listado de 
preguntas y cámara de juguete. 
Descripción del juego: En la clase anterior se les pedirá a los estudiantes que 
escojan a un personaje famoso,  averiguar datos importantes sobre su rutina diaria 
y venir disfrazados con el mismo.  Los estudiantes comenzaran entrevistándose 
entre ellos mismos para saber que personaje famoso representa cada uno.  Cada 
estudiante deberá hacer cinco preguntas y completar 6 entrevistas en forma oral y 
escrita.  Un estudiante hará las veces de camarógrafo.  Él que primero realice  las 
entrevistas será el ganador. 
 
3.4.1.5 Quinto juego. 
Nombre: Stop  
Recursos: Hojas de papel iris y lápiz.  
Descripción del juego: Se conformaran equipos de tres estudiantes,  cada grupo 
tendrá una hoja donde se especifica letra, lugar, color, deporte, la profesora  
entregará la lista de letras para completar el stop.  El equipo que termine primero 
todo será el equipo ganador. 
 
 
 
 
                                                          
61
 GARCÍA, Rojas Miguel Arcángel.  Communicative Activities For The Classroom. Let´s play.   
Bogotá D.C.: Magisterio. 2000.  p..26 
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3.4.1.6 Sexto juego. 
Nombre:  Play and write a sentence. 
Recursos: Dados,  fichas de parqués y tablero de juego. 
Descripción del juego: Los niños tirarán el dado y pondrán su ficha en el cuadro 
correspondiente. Elegirán una palabra del mismo cuadro y la escribirán repitiendo 
el proceso unas 10 veces y al final tendrán dos minutos para escribir frases 
utilizando sus palabras elegidas. El objetivo es escribir el mayor número de frases. 
 
3.4.1.7 Séptimo juego. 
Nombre: Escalera. 
Recursos: Tablero del juego, dados y fichas de parqués. 
Descripción del juego: Los niños lanzaran el dado y  de acuerdo con el número 
que salga ubicarán la ficha en el cuadro correspondiente  respondiendo la 
pregunta relacionada en el tablero.  El primero que llegue a la meta será el 
ganador. 
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3.4.1.8 Octavo juego. 
Nombre: Mimicry62. 
Recursos: Gestos. 
Descripción del juego: El profesor contará una historia de un hombre que realiza 
actividades que le agradan y desagradan, los estudiantes deberán representar 
dichas actividades por medio de gestos, reflejando en sus rostros si estas 
actividades le gustan o no al hombre de la historia, finalmente el profesor pedirá a 
los estudiantes que organicen grupos y que creen historias para que sus 
compañeros las representen,  el  grupo con mejor  el desempeño será el ganador.   
 
3.4.1.9 Noveno juego. 
Nombre:  Go to the board, draw and guess. 
Recursos: Marcadores,  oraciones en papel iris,  pito. 
Descripción del juego: Se dividirá el  salón en dos grupos, la profesora entregará 
dos papeles a cada uno que contiene oraciones relacionadas con comparativos,  
deberán leer las oraciones e interpretarlas por medio de dibujos en el tablero,  los 
miembros del equipo contrario tendrán  que adivinar la oración dibujada,  escribirla 
y decirla en forma oral,  el equipo que más adivine oraciones será el equipo 
ganador. 
 
 
 
                                                          
62
 GARCÍA, Rojas Miguel Arcángel.  Communicative Activities For The Classroom. Let´s play.   
Bogotá D.C: Magisterio. 2000.  p. 51.  
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3.4.1.10 Décimo juego. 
Nombre: Comparing characteristics63 
Recursos: Collage,  marcadores,  cartulina. 
Descripción del juego: Se pegará un collage de imágenes en el tablero que 
contienen características y cualidades especiales de  objetos y personas, los 
cuales irán enumerados en la parte inferior,  luego se dividirá el curso en grupos 
de cuatro personas, el profesor llevará una bolsa que contendrá números y cada 
uno de los integrantes del grupo deberá sacar un papel para seleccionar la imagen 
relacionada con el número y describirla en un límite de  tiempo.  Los integrantes 
del grupo que hayan gastado menos tiempo al formar las comparaciones o 
superlativos serán los  ganadores. 
 
3.4.1.11 Undécimo juego. 
Nombre: What a night64 
Recursos:   Tablero de juego,  fichas,  dados. 
Descripción del juego:  Se harán grupos de tres estudiantes quienes colocarán 
su ficha en la casilla de salida del tablero, los participantes lanzarán el dado por 
turnos, avanzando tantas casillas como puntos indica el dado, no se podrá 
retroceder ni avanzar en diagonal, y hay que rodear el árbol, la charca, las rocas y 
la valla, que aparecen en el tablero de juego, si alguno de los participantes cae en 
una casilla con un “rayo”, al turno siguiente avanza en la dirección que indica el 
rayo. Sí el participante cae en una casilla STARS o en una casilla MOON, puede 
volver a lanzar el dado, si el participante llega  sacar un 1 con el dado, no avanza, 
                                                          
63
  Games & Activities for the ESL/EFL Classroom.  Extraido el 6 de abril de 2010 desde 
http://iteslj.org/games/  
64 DISNEY, Enterprises, inc. Magic English. Bogotá: Planeta.2007.p.8 
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sino que se mueve una casilla el jugador que elija, cuando el participante cae en 
una de las casillas donde aparecen comparativos o superlativos, debe realizar la 
correspondiente comparación o formar el correspondiente superlativo. 
 
3.4.1.12 Duodécimo juego. 
Nombre: Comparing items 
Recursos:   Papel, cinta y marcadores. 
Se  pegarán de un lado del tablero seis oraciones en desorden y del otro lado seis 
dibujos alusivos a la oración ,también se les dará a cada uno de los grupos tres 
palabras que contienen comparativos, luego se dividirá el curso en dos grupos y 
cada uno tendrá que seleccionar  seis participantes, quienes deberán pasar y 
organizar la oración en el menor tiempo posible, después deberán escoger otros 
seis participantes para organizar los dibujos correspondientes a la oración, 
finalmente los últimos participantes deberán colocar, dependiendo del dibujo y la 
oración el superlativo correspondiente. 
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4 ANÁLISIS DE RESULTADOS 
 
4.1  ANALISIS DE RESULTADOS JUEGOS  
 
El análisis de los 12 juegos aplicados se realizó teniendo en cuenta que estos 
están  enfocados en  el aprendizaje del inglés,    la aceptación del juego por parte 
de los estudiantes y el comportamiento evidenciado durante la aplicación de estos.   
Es necesario tener en cuenta que los juegos fueron una estrategia para propiciar 
el aprendizaje del inglés en niños con TDAH,  sin embargo el plan de clase que 
trabaja el colegio Pensar Andino está implementado para todas las áreas, lo cual 
no contribuye para favorecer el proceso de aprendizaje del inglés,  pues es muy 
global y no tiene el proceso que se requiere  para aprender una lengua extranjera;  
por tal razón implementamos el modelo de plan de clase que maneja la 
Universidad para las practicas P.P.P (Presentation,  Practice,  Production) que fue 
de gran importancia para el éxito de los juegos y mejorar el problema planteado  
con el fin de que los estudiantes fueran los protagonistas de las clases  pues al 
mejorar las condiciones de la clase se favorece el proceso de enseñanza-  
aprendizaje del inglés y al concluir la clase con la aplicación de los juegos en la 
fase de producción  los estudiantes muestran lo aprendido durante las fases de 
práctica y producción.  
Para este análisis clasificamos los juegos según la tipología establecida por Mavilo 
Calero Pérez de la cual se presenta la siguiente descripción en relación con los 
juegos aplicados:  
 Juegos de la imitación: 
Juego 1: Miming 
Juego 4: Interviewing a famous person 
89 
 
Juego 8: Mimicry  
 Juegos para el cultivo de la sensibilidad y la voluntad: 
Juego 2: Questionnaires 
Juego 3:  Find someone who 
Juego 4:  Interviewing a famous person 
Juego 9:  Go to the board, draw and guess 
 Juegos artísticos: 
Juego 1: Miming 
Juego 4:  Interviewing a famous person 
Juego 8:  Mimicry 
Juego 9:  Go to the board, draw and guess. 
 Juegos intelectuales: 
Juego 2: Questionnaires 
Juego 3: Find someone who 
Juego 4: Interviewing a famous person 
Juego 5:  Stop 
Juego 6:  Play and write a sentence 
Juego 7:  Escalera 
Juego 9:  Go to the board, draw and guess 
Juego 10:  Comparing Characteristics 
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Juego 11: What a night 
Juego 12: Comparing Items 
A partir de la clasificación anterior hemos establecido la lista de cotejo (Ver anexo 
C.) que muestra diferentes variables las cuales están relacionados con los tres 
temas principales de nuestra investigación: El aprendizaje del inglés, el 
comportamiento y atención de los estudiantes durante la aplicación de los juegos y 
el nivel de aceptación de los juegos aplicados. En cada lista de cotejo se muestran 
los 12 juegos enumerados y los desempeños de cada estudiante. 
El comportamiento y atención: 
 Comportamiento en la actividad 
 Grado de atención e interés en la actividad. 
 Controla su grado de actividad motora. 
 Escucha con atención las instrucciones dadas. 
El aprendizaje del inglés. 
 Interés y aceptación durante la aplicación del plan de clase. 
 Aplica el uso de lo aprendido durante la aplicación del juego. 
 Tiene una actitud positiva hacia el aprendizaje del inglés. 
El nivel de aceptación de los juegos: 
 Nivel de aceptación del juego. 
 Participación individual y grupal. 
 Espera su  turno. 
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Lista de cotejo para la observación en relación con la variable 
“Comportamiento en la actividad” durante el desarrollo de todos los juegos. 
 
Tabla No. 2  “Comportamiento en la actividad” 
JUEGO DESEMPEÑO 
SUPERIOR 
DESEMPEÑO 
ALTO 
DESEMPEÑO 
BÁSICO 
DESEMPEÑO 
BAJO 
JUEGO 1 15 3 0 0 
JUEGO 2 10 2 4 2 
JUEGO 3 11 4 3 0 
JUEGO 4 16 2 0 0 
JUEGO 5 6 6 3 3 
JUEGO 6 9 5 4 0 
JUEGO 7 9 7 2 0 
JUEGO 8 13 5 0 0 
JUEGO 9 16 2 0 0 
JUEGO 10 10 5 3 0 
JUEGO 11 7 7 4 0 
JUEGO 12 12 3 1 2 
 
Figura No.  2  “Comportamiento en la actividad.” 
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Teniendo en cuenta la definición de Barkley Rusell (1902), acerca de cómo 
aprenden  los niños con TDAH  a inhibir su conducta y sus problemas con el 
comportamiento y las normas sociales, es necesario destacar que la variable 
relacionada con el comportamiento en la actividad tuvo resultados altamente 
significativos durante la aplicación los juegos.   
En el caso de los juegos se aplica la concepción de Piaget  citado por Mavilo,  
Calero Pérez (2003),  en la cual el niño puede tener contacto directamente con lo 
que está aprendiendo gracias a los elementos utilizados en el juego los cuales 
ayudan a desarrollar más habilidades en el niño.  Esta afirmación fue importante 
para la aplicación de los juegos porque cada juego tiene elementos diferentes que 
contribuyen al desarrollo del mismo  lo cual ayudó a centrar la atención de los 
estudiantes y a mantener un buen comportamiento durante la clase.   
Para la aplicación de los juegos se tuvieron en cuenta las características del juego 
según Mavilo Calero Pérez (Ver marco teórico de juegos),  las cuales 
contribuyeron para que el juego no perdiera su esencia y  se convirtiera en una 
actividad más de la clase, sino para que aislaran al niño de la monotonía 
invitándolos a experimentar cosas nuevas dentro del aula y motivándolos a 
aprender inglés  
La figura anterior nos muestra que para la variable “comportamiento en la 
actividad” según los diferentes juegos, se evidenció que los niños con TDAH 
mejoraron su comportamiento y obtuvieron los mejores resultados en relación con 
los “juegos artísticos” (juegos 1-  4-  8-  9),  las clases de juegos anteriores  son 
juegos que desarrollan instintos sociales en los niños con TDAH y contribuyen a 
formar buenos hábitos, lo cual es de vital importancia ya que el niño con este 
trastorno es pobre en integración social y es agresivo en la mayoría de los casos 
lo cual no permite buenas relaciones sociales con sus compañeros de clase.   
En el caso de los juegos “artísticos” se notó que los estudiantes centraron su 
atención y mantuvieron buen comportamiento pues en el caso de los juegos 1 
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(Miming) y 8 (Mimicry)   los estudiantes a menudo esquivan, le disgusta, o son 
reacios a participar en tareas que requieren un esfuerzo mental sostenido (tales 
como el trabajo o deberes escolares) participaron satisfactoriamente y querían ser 
ellos los que representaran a su equipo en los distintos juegos por medio de las 
representaciones artísticas;  en el juego 4 (interviewing a famous person) fue aún 
más interesante ver como estudiantes que no participaban en clase ni tenían 
buena disposición para aprender inglés,  trajeron disfraces e indagaron sobre su 
personaje a tal punto que por momentos se sentían los personajes que estaban 
representando y aunque los estudiantes con este tipo de trastorno se distraen 
fácilmente por estímulos ajenos,  no estuvieron inatentos al juego cuando los 
compañeros les hablaban o los felicitaban acerca del personaje que estaba 
representando;  en el juego 9 (Go to the board,  draw and guess) la participación 
artística fue más exaltada hacia habilidades artísticas manuales en las cuales se 
evidenció que los mejores dibujantes eran los escogidos para pasar al tablero a 
dibujar las oraciones correspondientes,  fueron detallistas,  minuciosos y seguían 
las instrucciones de sus compañeros sobre dibujar lo que ellos consideraban 
pertinente,  este juego fue muy significativo para el buen resultado de esta variable 
porque los estudiantes estuvieron concentrados en los dibujos que realizaban sus 
compañeros,  en los detalles y en los consejos que los dibujantes debían seguir  
dados por el equipo.   
En relación con los otros 8 juegos se evidenciaron resultados altamente 
significativos en la variable “comportamiento en la actividad” pues los estudiantes 
obtuvieron desempeños superior y alto en la mayoría de los casos,  sin embargo 
se presentaron desempeños básicos y bajos en una pequeña parte de los 
estudiantes en especial los estudiantes con TDAH  tipo combinado porque a 
menudo hablaban excesivamente y no permitían que los otros compañeros 
pudieran concentrarse. 
Todo lo anterior  pone en evidencia que de  los juegos “artísticos”  se obtuvieron 
los mejores resultados en relación con la variable “comportamiento en la 
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actividad”,  es decir que esta clase de juegos hace que los estudiantes mantengan 
su atención y bajen sus niveles de hiperactividad e impulsividad. 
Lista de cotejo para la observación en relación con la variable “Grado de 
atención e interés en la actividad”  durante el desarrollo de todos los juegos. 
 
Tabla No.  3  “Grado de atención e interés en la actividad”. 
JUEGO DESEMPEÑO 
SUPERIOR 
DESEMPEÑO 
ALTO 
DESEMPEÑO 
BÁSICO 
DESEMPEÑO 
BAJO 
JUEGO 1 3 9 3 3 
JUEGO 2 12 6 0 0 
JUEGO 3 11 7 0 0 
JUEGO 4 14 4 0 0 
JUEGO 5 10 8 0 0 
JUEGO 6 12 4 0 0 
JUEGO 7 16 2 0 0 
JUEGO 8 4 10 2 2 
JUEGO 9 15 3 0 0 
JUEGO 10 12 6 0 0 
JUEGO 11 16 2 0 0 
JUEGO 12 17 1 0 0 
 
Figura No.  3  “Grado de atención e interés en la actividad”. 
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La figura anterior nos muestra que para la variable “grado de atención e interés en 
la actividad” de acuerdo con los diferentes juegos según Mavilo Calero Pérez (Ver 
marco teórico juegos),  se evidenció  que los niños con TDAH mantuvieron el 
grado de atención e interés en los juegos especialmente en los juegos  
“intelectuales”  (juegos 2- 3- 4- 5- 6- 7- 9- 10-11-12) el autor afirma que estos  
contribuyen al pensamiento y al desarrollo de la lógica.   
Teniendo en cuenta que según el DSM-IV (Ver marco teórico) dentro de las 
características de los niños con TDAH encontramos que a menudo no aparentan 
escuchar cuando se les habla,  en el caso de los juegos “intelectuales”,  estuvieron 
más atentos que en los otros como señala la figura anterior y su grado de interés 
se vio evidenciado durante el desarrollo de los juegos nombrados anteriormente.  
Es necesario hacer notar que la mayoría de los juegos aplicados fueron 
“intelectuales”  aunque muchos compartían dos características,  se escogieron en 
especial los juegos intelectuales para propiciar el aprendizaje del inglés en niños 
con TDAH.  
 
Lista de cotejo para la observación en relación con la variable “Controla su 
grado de actividad motora” durante el desarrollo de todos los juegos. 
 
  Tabla No. 4  “Controla su grado de actividad motora”. 
JUEGO DESEMPEÑO 
SUPERIOR 
DESEMPEÑO 
ALTO 
DESEMPEÑO 
BÁSICO 
DESEMPEÑO 
BAJO 
JUEGO 1 14 4 0 0 
JUEGO 2 3 11 1 4 
JUEGO 3 5 12 1 0 
JUEGO 4 17 1 0 0 
JUEGO 5 9 3 4 2 
JUEGO 6 12 2 2 2 
JUEGO 7 11 2 2 3 
JUEGO 8 16 2 0 0 
JUEGO 9 15 3 0 0 
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JUEGO 10 10 3 4 1 
JUEGO 11 12 3 2 1 
JUEGO 12 11 3 2 2 
 
Figura No.  4  “Controla su grado de actividad motora”. 
 
La figura anterior nos muestra que para la variable “controla su grado de actividad 
motora”  según los diferentes juegos aplicados evidenció como los juegos 
“artísticos” (juegos 1- 4- 8- 9) y los juegos de “imitación” (1- 4- 8)  de acuerdo con 
la clasificación de Mavilo Calero Pérez fueron los que mejor resultado obtuvieron 
en relación con la variable nombrada.  
La variable estudiada es una de las mayores dificultades para controlar en  los 
niños con TDAH ya que según el DSM-IV (Ver marco teórico)  dentro de las 
características que presentan, encontramos que generalmente están en 
movimiento, por lo tanto controlar su grado de actividad motora era necesario para 
que el proceso enseñanza-aprendizaje no fuera interrumpido gracias a 
comportamientos que estuvieran en contra del objetivo principal de cada clase. 
97 
 
En los resultados se evidenció como la mayoría de los estudiantes obtuvieron 
buenos resultados en todos los juegos aplicados en relación con la “variable 
controla su grado de actividad motora”,  sin embargo los mejores resultados se 
evidenciaron en los juegos “artísticos”  y de “imitación” que en su totalidad 
arrojaron los desempeños superior y alto.  Los juegos artísticos y de imitación  
centraron su atención y controlaron su nivel de hiperactividad porque en cierta 
forma actuar,  hacer mímica y apoyar a sus compañeros en las actividades 
artísticas como el dibujo e impartir instrucciones fueron actividades que hicieron 
que su hiperactividad fuese reemplazada por las actividades nombradas 
anteriormente,  de esta forma se infiere que si se busca que el niño con  TDAH 
pueda centrar todo su exceso de actividad motora e hiperactividad en actividades 
artísticas y de imitación,  se lograrán desarrollar mejor las clases y en el caso de 
nuestro proyecto se logró propiciar el aprendizaje del inglés gracias a que se 
controlaron los niveles de inatención,  ansiedad e hiperactividad.  
Lista de cotejo para la observación en relación con la variable  “Escucha con 
atención las instrucciones dadas”  durante el desarrollo de todos los juegos. 
 
Tabla No. 5   “Escucha con atención las instrucciones dadas”. 
JUEGO DESEMPEÑO 
SUPERIOR 
DESEMPEÑO 
ALTO 
DESEMPEÑO 
BÁSICO 
DESEMPEÑO 
BAJO 
JUEGO 1 10 8 0 0 
JUEGO 2 14 4 0 0 
JUEGO 3 17 1 0 0 
JUEGO 4 15 3 0 0 
JUEGO 5 9 6 2 2 
JUEGO 6 7 7 4 0 
JUEGO 7 4 10 4 0 
JUEGO 8 10 2 6 0 
JUEGO 9 16 2 0 0 
JUEGO 10 9 9 0 0 
JUEGO 11 1 16 1 0 
JUEGO 12 2 12 2 2 
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Figura No.  5   “Escucha con atención las instrucciones dadas”. 
 
La figura anterior nos muestra que para la variable “escucha con atención las 
instrucciones dadas” según los diferentes juegos, se evidenció que los mejores 
resultados obtenidos fueron los juegos “para el cultivo de la sensibilidad y la 
voluntad” (juegos 2-  3-  4-  9) según las características de Mavilo Calero Pérez 
(Ver marco teórico) porque esta clase de juegos desarrollan instintos sociales y la 
formación de buenos hábitos lo cual es importante para esta variable ya que los 
niños con TDAH se caracterizan porque a menudo no siguen las instrucciones y 
no completan el trabajo escolar, quehaceres, o deberes en el lugar de empleo (no 
se debe al diagnóstico de oposición desafiante ni la inhabilidad para comprender 
las instrucciones) y a menudo no aparentan escuchar  cuando se le habla.  Al 
presentarles los juegos “para el cultivo de la sensibilidad y la voluntad”  se 
evidenció que los estudiantes  estuvieron más interesados por indagar acerca de 
la información de sus compañeros como fue el caso de los juegos 2- 3 y 4 
(Questionnaires,  Find someone who,  Interviewing a famous person. Ver marco 
metodológico.),   los cuales requerían de no escuchar solamente las reglas del 
juego sino a sus compañeros para poder completar la información requerida. 
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Es necesario hacer notar que los estudiantes escucharon con atención las 
instrucciones dadas pues para el éxito de los juegos  la docente investigadora que 
los realizó tuvo que asignar pocas reglas,  claras y amplias además de  
justificarlas para que los estudiantes entendieran el objetivo del juego y siguieran 
instrucciones.  
 
Lista de cotejo para la observación en relación con la variable “Interés y 
aceptación durante la aplicación del lesson plan” durante el desarrollo de 
todos los juegos. 
 
Tabla  No. 6  “Interés y aceptación durante la aplicación del lesson plan”. 
JUEGO DESEMPEÑO 
SUPERIOR 
DESEMPEÑO 
ALTO 
DESEMPEÑO 
BÁSICO 
DESEMPEÑO 
BAJO 
JUEGO 1 12 6 0 0 
JUEGO 2 4 4 4 4 
JUEGO 3 16 2 0 0 
JUEGO 4 9 9 0 0 
JUEGO 5 4 4 4 4 
JUEGO 6 16 2 0 0 
JUEGO 7 9 9 0 0 
JUEGO 8 12 6 0 0 
JUEGO 9 16 2 0 0 
JUEGO 10 12 6 0 0 
JUEGO 11 16 2 0 0 
JUEGO 12 12 6 0 0 
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Figura No. 6  “Interés y aceptación durante la aplicación del plan de clase”. 
 
La figura anterior muestra el interés de los estudiantes, más que todo en los 
juegos intelectuales ( juegos 2-  3-  4-  5-  6-  7-  9-  10-  11-  12)  y juegos para el 
cultivo de la sensibilidad y la voluntad (juegos 2-  3-  4 y 9) , según la clasificación 
de los juegos por Mavilo Calero Pérez ( ver marco teórico de juegos),  los cuales  
requerían de procesos de pensamiento lógico  y les exigían seguimiento de 
normas para sacar el mayor provecho del juego. El diseño de los juegos 
anteriormente mencionados los impactó, los motivó  y produjeron resultados 
altamente positivos frente a la organización y comprensión del aprendizaje 
recibido a través de estos, lo cual permite inferir que los estudiantes realizaron 
correctamente el input, citado en los lineamientos curriculares en idiomas 
extranjeros (ver marco teórico de la enseñanza del inglés en Colombia hoy), 
permitiéndoles hacer uso del idioma de una manera natural y espontanea. 
 
En relación con la teoría de James Asher (2003), dentro de la cual los estudiantes 
desarrollan el conocimiento más fácilmente en ambientes propicios, la 
implementación de los juegos favoreció enormemente a los estudiantes, ya que 
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experimentaron a través de estrategias y espacios diferentes los diversos 
conceptos, demostrando una verdadera apropiación e interiorización de estos y 
unos resultados favorables y efectivos, que les ayudaron a cumplir los objetivos 
propuestos para la clase. 
Es importante mencionar que  los juegos 2 y 5 (Questionnaires y Stop) que 
aunque en las variables relacionadas con el comportamiento tuvieron buenos 
resultados,  en la variable “interés y aceptación” durante la aplicación del plan de 
clase no se obtuvo lo esperado porque para el caso de los juegos mencionados  
los estudiantes no se interesaron del todo en la aplicación de las entrevistas que 
debían realizar en un tiempo determinado a sus compañeros porque según  la 
hipótesis del filtro afectivo  (Ver marco teórico de la enseñanza del inglés en 
Colombia hoy) en la cual los estudiantes no se sentían completamente seguros 
para empezar a producir por sus niveles de ansiedad y el juego al ser abierto a las 
ideas del estudiante implicaba confianza en sí mismo.  
 
Listas de cotejo para la observación en relación con la variable “Aplica el 
uso de lo aprendido durante la aplicación del juego” durante el desarrollo de 
todos los juegos. 
 
Tabla  No.  7 “Aplica el uso de lo aprendido durante la aplicación del juego”. 
JUEGO DESEMPEÑO 
SUPERIOR 
DESEMPEÑO 
ALTO 
DESEMPEÑO 
BÁSICO 
DESEMPEÑO 
BAJO 
JUEGO 1 12 4 2 0 
JUEGO 2 11 5 2 0 
JUEGO 3 14 2 2 0 
JUEGO 4 11 5 2 0 
JUEGO 5 8 6 4 0 
JUEGO 6 16 1 1 0 
JUEGO 7 12 4 2 0 
JUEGO 8 12 4 2 0 
JUEGO 9 14 2 2 0 
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JUEGO 10 14 2 2 0 
JUEGO 11 12 4 2 0 
JUEGO 12 12 6 0 0 
 
Figura No.  7  “Aplica el uso de lo aprendido durante la aplicación del juego”. 
 
 
La figura anterior  hace referencia a  la aplicación y el uso de lo aprendido durante 
la aplicación del juego,  la cual muestra niveles de desempeño altos y superiores 
que demuestran que los estudiantes mediante el uso de una estrategia lúdica 
como los juegos comenzaron a ser aprendices activos, tomando el liderazgo, 
proponiendo e implementando su propia manera de participar y promover las 
diferentes actividades, convirtiendo el papel del profesor solamente en promotor 
de procesos de aprendizaje. 
 
Con base en el enfoque comunicativo propuesto por Jack Richards,  donde el 
estudiante hace uso de la lengua, teniendo en cuenta aspectos como  la creación 
de una comunicación real enfocada en la lengua de aprendizaje, la oportunidad 
que el profesor le debe dar a los estudiantes de que experimenten y pongan a 
prueba lo que saben, la tolerancia que el profesor debe fomentar cuando los 
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estudiantes cometan errores y la conexión que los estudiantes deben hacer de las 
cuatro habilidades( habla lectura escucha y escritura), dentro de contextos 
sociales determinados, ayudaron a  que los estudiantes se sintieran seguros al 
momento de hacer uso del inglés, desarrollando su fluidez verbal sin importar sus 
limitaciones y permitiéndoles  interactuar,  exponer y poner  en práctica el 
conocimiento que poseen, es evidente que las actividades propuestas por Jack 
Richards, que hablan del juego de roles y las actividades de información y 
transmisión donde los estudiantes tienen que representar la información que les 
den en otra forma , de alguna manera exige a los estudiantes no solo hacer uso 
del idioma inglés, sino intentar transformarlo y convertirlo en algo muy cercano a 
él.  
Esta clase de metodología está relacionada con los juegos artísticos, los cuales 
desarrollan aptitudes y habilidades artísticas, y los juegos de imitación situación y 
personas los cuales  motivaron a los estudiantes a ubicarse en un contexto real y 
tratar de utilizar los conocimientos adquiridos previamente. 
 
Listas de cotejo para la observación en relación con la variable “Tiene una 
actitud positiva hacia el aprendizaje del inglés” durante el desarrollo de 
todos los juegos. 
 
Tabla No. 8  “Tiene una actitud positiva hacia el aprendizaje del inglés”. 
JUEGO DESEMPEÑO 
SUPERIOR 
DESEMPEÑO 
ALTO 
DESEMPEÑO 
BÁSICO 
DESEMPEÑO 
BAJO 
JUEGO 1 12 4 2 0 
JUEGO 2 11 6 1 0 
JUEGO 3 15 2 1 0 
JUEGO 4 12 4 2 0 
JUEGO 5 8 8 2 0 
JUEGO 6 15 2 1 0 
JUEGO 7 11 6 1 0 
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JUEGO 8 12 4 2 0 
JUEGO 9 12 4 2 0 
JUEGO 10 15 2 1 0 
JUEGO 11 12 4 2 0 
JUEGO 12 12 4 2 0 
 
Figura No. 8  “Tiene una actitud positiva hacia el aprendizaje del inglés”. 
 
La figura anterior nos muestra que para la variable “actitud positiva de los 
estudiantes hacia el aprendizaje del inglés” según los diferentes juegos, en el caso 
de los juegos “intelectuales” (juegos 2-  3-  4-  5-  6-  7-  9-  10-  11-  12) se notó 
que los estudiantes tuvieron una experiencia muy positiva, ya que el uso de 
estrategias lúdicas como el juego propiciaron en ellos unas condiciones  perfectas 
que le  permitieron imaginar, tomar variedad de roles y  memorizar vocabulario. 
Teniendo en cuenta la definición de Oxford ( 1990), que define las estrategias de 
aprendizaje como las acciones específicas emprendidas por el estudiante para 
hacer el aprendizaje más fácil, más agradable, más rápido, más auto-dirigido y 
más factible de ser transferido a nuevas situaciones de aprendizaje”, mediante la 
aplicación de los planes de clase, observamos como  el uso de estrategias lúdicas, 
en este caso los juegos utilizados para desarrollar los planes de clase mejoraron 
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notablemente la competencia comunicativa y contribuyeron enormemente en los 
aspectos que tienen que ver con la actitud de los estudiantes frente al aprendizaje 
de una lengua extranjera. 
Por otro lado el rendimiento académico de los estudiantes, durante la utilización de 
los juegos, fue en mayor porcentaje superior y alto, debido a los movimientos 
corporales que exige la participación en estos, los cuales ayudan a bajar los 
niveles de ansiedad e inatención, mejorando el seguimiento de reglas, la disciplina 
en las aulas de clases y el desempeño en el área de inglés. 
 
Listas de cotejo para la observación en relación con la variable “Aplica Nivel 
de aceptación del juego” durante el desarrollo de todos los juegos. 
 
Tabla No.  9  “Nivel de aceptación del juego”. 
JUEGO DESEMPEÑO 
SUPERIOR 
DESEMPEÑO 
ALTO 
DESEMPEÑO 
BÁSICO 
DESEMPEÑO 
BAJO 
JUEGO 1 12 5 1 0 
JUEGO 2 12 4 2 0 
JUEGO 3 15 2 1 0 
JUEGO 4 12 5 1 0 
JUEGO 5 8 8 2 0 
JUEGO 6 15 2 1 0 
JUEGO 7 12 4 2 0 
JUEGO 8 12 5 1 0 
JUEGO 9 15 2 1 0 
JUEGO 10 15 2 1 0 
JUEGO 11 12 5 1 0 
JUEGO 12 15 3 0 0 
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Figura No.  9  “Nivel de aceptación del juego” 
 
 
La figura anterior estableció que  los niveles de desempeño que mostraron los 
estudiantes  durante la aplicación de los planes de clase, los mayores niveles de 
aceptación se produjeron en la aplicación de los juegos intelectuales ( juegos 2-  
3-  4-  5-  6-  7-  9-  10-  11)  y los juegos artísticos (juegos 1-  4-  8- 9) , porque les 
exigían  tomar decisiones acerca de su propio aprendizaje, promoviéndoles la 
capacidad de trabajar en grupo, aprendiendo de los compañeros, por medio de 
actividades que incluían movimientos, sentidos y  objetos, teniendo la oportunidad 
de hablar acerca de ellos mismos, contando sus propias historias y convirtiendo su 
proceso de enseñanza-aprendizaje en algo realmente significativo para ellos. 
La aceptación por parte de los estudiantes frente a la mayoría de los juegos 
mostró la importancia del trabajo en grupo, ya que esto les proporcionó seguridad 
y los invitó a desarrollar su creatividad, teniendo en cuenta los intereses, no solo 
de ellos sino también de sus compañeros, convirtiéndose la clase en un espacio 
que favoreció aspectos como la identificación de necesidades, superación de 
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dificultades y el trabajo autónomo que les ayudo a ser más responsables  e 
innovadores en las distintos planes de clase que se llevaron a cabo.  
Finalmente es importante resaltar que este análisis nos permitió tener una visión 
más clara, acerca de las estrategias adecuadas que se deben utilizar, en el caso 
de nuestro trabajo de investigación, una serie de juegos seleccionados, los cuales 
produjeron excelentes niveles de aceptación por parte de los estudiantes frente a 
este tipo de actividades.  
 
Listas de cotejo para la observación en relación con la variable 
“Participación individual y grupal” durante el desarrollo de todos los juegos. 
 
 Tabla No.  10 “Participación individual y grupal” 
JUEGO DESEMPEÑO 
SUPERIOR 
DESEMPEÑO 
ALTO 
DESEMPEÑO 
BÁSICO 
DESEMPEÑO 
BAJO 
JUEGO 1 16 2 0 0 
JUEGO 2 10 4 4 0 
JUEGO 3 9 9 0 0 
JUEGO 4 17 1 0 0 
JUEGO 5 11 7 0 0 
JUEGO 6 10 3 5 0 
JUEGO 7 10 6 2 0 
JUEGO 8 15 3 0 0 
JUEGO 9 17 1 0 0 
JUEGO 10 8 9 1 0 
JUEGO 11 9 8 1 0 
JUEGO 12 10 4 4 0 
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Figura No.  10  “Participación individual y grupal” 
 
 
La figura anterior muestra que para la variable participación individual y grupal 
según los diferentes juegos se evidenciaron los mejores resultados en los juegos 
de imitación (juegos 1-  4 y 8)  y en los juegos artísticos (juegos 1-  4-  8-  y 9), 
según la clasificación de Mavilo Calero Pérez (Ver marco teórico de juegos)  los 
cuales permiten que el estudiante haga una imitación de acciones y personas 
además de caracterizarse por ser libres y desarrollar habilidades y aptitudes 
artísticas. 
Las características anteriormente nombradas contribuyeron a que los juego 
artísticos y de imitación superaran las otras clases de juegos partiendo de los 
resultados en la variable “participación individual y grupal” porque los estudiantes 
con TDAH a menudo interrumpe o se mete en los asuntos de otros (por ejemplo, 
interrumpe las conversaciones o juegos de los demás) según el DSM-IV,  sin 
embargo su participación fue muy activa y respetando las intervenciones de sus 
compañeros durante el desarrollo de los juegos artísticos.  Los juegos nombrados 
permitieron que los estudiantes participaran individualmente y en grupo en la 
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misma medida porque lo importante para ellos no fue  si trabajaban o no en grupo 
sino que el acto representado fuera el mejor para ganarle al equipo contrario.  Es 
importante hacer notar que la motivación  para trabajar individualmente o en grupo 
se generó  gracias a los juegos que por su naturaleza hacen que los estudiantes 
se unan para competir contra el equipo contrario.   
Listas de cotejo para la observación en relación con la variable “Espera su 
turno” durante el desarrollo de todos los juegos. 
 
Tabla No.  11   “Espera su  turno” 
JUEGO DESEMPEÑO 
SUPERIOR 
DESEMPEÑO 
ALTO 
DESEMPEÑO 
BÁSICO 
DESEMPEÑO 
BAJO 
JUEGO 1 7 7 2 2 
JUEGO 2 14 3 1 0 
JUEGO 3 15 3 0 0 
JUEGO 4 14 3 1 0 
JUEGO 5 16 2 0 0 
JUEGO 6 15 3 0 0 
JUEGO 7 16 2 0 0 
JUEGO 8 6 10 2 0 
JUEGO 9 14 3 1 0 
JUEGO 10 15 3 0 0 
JUEGO 11 16 2 0 0 
JUEGO 12 15 3 0 0 
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Figura No.  11   “Espera su  turno” 
 
 
La figura anterior nos muestra que para la variable “espera su  turno” según los 
diferentes juegos se evidenció que  los estudiantes mostraron mejor desempeño 
en los juegos “intelectuales”  (juegos 2-  3-  4-  5-  6-  7-  9-  10- 11 y 12), según la 
clasificación de Mavilo Calero Pérez  especialmente en los juegos de mesa porque 
son los juegos que más requieren que los estudiantes esperen su turno,  cabe 
resaltar que dentro de las características del niño con TDAH esta que a menudo 
tiene dificultad en esperar su  turno  lo cual evidenciamos al principio de las 
aplicaciones durante las intervenciones y participación en la clase,  sin embargo al 
dar las reglas del juego claras y precisas los estudiantes esperaron su turno.   
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4.2  COMPARACIÓN DE RESULTADOS ENTRE OBSERVACIÓN Y  
APLICACIÓN 
Listas de cotejo en relación con la variable “Comparación de resultados 
entre observación y aplicación”.  
 
Tabla No.  12  “Comparación de resultados entre observación y aplicación” 
 
 OBSERVACIÓN  APLICACIÓN 
 
 
CRITERIOS DE 
EVALUACIÓN 
SI NO SI NO 
Comportamiento 
en la actividad. 
7 11 15 3 
Grado de 
atención e 
interés en la 
actividad. 
6 12 15 3 
Controla su 
grado de 
actividad 
motora. 
4 14 14 4 
Escucha con 
atención las 
instrucciones 
dadas. 
4 14 16 2 
Interés y 
aceptación 
durante la 
aplicación del 
6 12 14 4 
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plan de clase. 
Tiene una 
actitud positiva 
hacia el 
aprendizaje del 
inglés. 
7 11 18 0 
 
Figura No.  12  “Comparación de resultados entre observación y aplicación” 
 
 
 
En la figura Nº 12, inicialmente se evidenció que los estudiantes ya tenían unos 
conocimientos previos y durante la realización de los juegos los niños  
presentaban altos niveles de ansiedad,  inatención e hiperactividad  
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interrumpiendo  el desarrollo de las actividades propuestas en la clase dificultando 
el proceso enseñanza-  aprendizaje del inglés.  Después de la implementación de 
los juegos se observaron cambios significativos en el comportamiento de los niños 
pues más del 80% centraron y alargaron sus periodos de atención,   bajaron sus 
niveles de ansiedad e hiperactividad contribuyendo notablemente al buen 
desarrollo de la clase.  
Durante la fase de observación más del 70% de los estudiantes no escuchaban 
las instrucciones dadas por el docente debido a su atención dispersa  lo cual no 
permitía que ellos tuvieran claridad de las actividades que debían realizar.  Al 
expresarles a los estudiantes que la clase concluiría con dos juegos,  más del 80% 
de los estudiantes escucharon y siguieron las instrucciones propiciando el 
aprendizaje del inglés. 
Durante la fase de observación  más del 50% de los niños presentaron dificultades 
en el aprendizaje del inglés porque estas clases  se reducían a las actividades 
muy largas y poco significativas lo cual interfería en el interés y aceptación de las 
clases propuestas por los docentes.  Después de la realización de los juegos en la 
fase de producción del plan de clase más del 70% de los estudiantes presentaron 
interés por los juegos teniendo en cuenta los temas estudiados durante toda la 
clase, esto se evidenció porque participaron activamente y  propusieron cambios 
en algunos juegos. 
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5 CONCLUSIONES 
 
De  acuerdo con  los datos recogidos y analizados en nuestra investigación 
surgieron las siguientes conclusiones: 
 La implementación de juegos durante las actividades permitió a la mayoría 
de los  estudiantes tener mejor comprensión en  los diferentes temas que 
se trataron. 
 La utilización de juegos, motivó enormemente a los estudiantes y los incitó 
a participar de la realización y ejecución de las diversas actividades, 
mediante estrategias diferentes e innovadoras. 
 La implementación de juegos permitió bajar los niveles de ansiedad, 
agresividad e inatención y manejar mayores periodos de atención y 
concentración. 
 Un ambiente tranquilo y libre de estrés, influye notablemente en la 
adquisición de una segunda lengua, como afirmaba Krashen, un ambiente 
propicio permite que los estudiantes produzcan y expresen sus opinionesde 
manera natural haciendo uso de la segunda lengua. 
 
  De acuerdo con la aseveración que hace James Asher, Los niños 
adquieren la L1 escuchando atentamente órdenes y luego respondiendo 
físicamente a estas, a través de los movimientos corporales,  recuerdan, 
memorizan y graban más fácilmente el idioma, por tal razón fué  importante  
el uso de una estrategia lúdica como el juego ya que contribuyó 
considerablemente en el proceso de aprendizaje de los estudiantes. 
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 Al implementar los juegos en la fase de producción,  los estudiantes se 
divirtieron jugando a aprender en inglés. 
 
 El comportamiento de los estudiantes mejoró notablemente cuando se 
unieron  estudiantes con diferentes predominios de TDAH  para trabajar en 
grupos porque manejan distintos periodos de atención e hiperactividad. 
 
 La contextualización de los juegos en el ambiente escolar de los 
estudiantes  contribuyó al buen desarrollo de la clase porque presentaron 
más interés y expresaron fácilmente sus ideas. 
 
  Los antecedentes que encontramos relacionados con nuestro trabajo de 
grado no son muy recientes, por lo tanto le dan relevancia al tema pues 
retomamos una problemática  que se ha dejado de tratar.  
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6 RECOMENDACIONES 
 
 Se le recomienda a las instituciones educativas que capaciten a los 
profesores mediante conferencias y seminarios con expertos en este tema  
para mejorar los desempeños académicos en estudiantes con TDAH. 
 Se le recomienda a los profesores implementar estrategias de enseñanza-  
aprendizaje innovadoras que despierten en los estudiantes interés y 
motivación con el fin de bajar sus niveles de inatención e hiperactividad 
permitiendo el buen desarrollo de la clase. 
 Se le recomienda a los profesores que trabajen con estudiantes con TDAH 
que utilicen estrategias lúdicas como los juegos para que los estudiantes 
centren con facilidad su atención y bajen sus niveles de hiperactividad  y 
ansiedad. 
 Se le recomienda a las instituciones educativas dar a conocer a los 
profesores el diagnostico de los estudiantes con TDAH para que puedan 
indagar acerca del predominio de este trastorno  e implementar las 
estrategias adecuadas. 
 Se le sugiere a las directivas del colegio Pensar Andino  adquirir más 
juegos para la enseñanza del inglés como un recurso fundamental para 
propiciar el aprendizaje del inglés.  
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